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RESUMEN      
La presente investigación se desarrollará en base a los siguientes capítulos: El Capítulo I que 
corresponde al problema central de nuestra investigación, la preguntas directrices, los objetivos que 
expresan los resultados finales a alcanzar, la justificación,que explica la relevancia del problema a ser 
investigado. El Capítulo II, hace referencia almarco teórico, los antecedentes del problema y 
exposiciones de investigaciones realizadas sobre la temática del proyecto, la fundamentación teórica 
que es el  conjunto de conocimientos acumulados que guardan íntima relación con el problema, la 
definición de términos básicos y la caracterización de variables que consiste en la definición 
conceptual e identificación de sus dimensiones. El Capítulo III, corresponde a las técnicas y métodos 
que utilizaremos en nuestra investigación, el diseño de la investigación, la población de estudio, la 
operacionalización de variables y su medición, las técnicas e instrumentos de recolección de datos y la 
validación de los instrumentos y su aprobación  a través de la técnica de juicio de expertos. El Capítulo 
IV,comprendeel análisis e interpretación de los resultados de la investigación. El Capítulo V, señala las 
conclusiones a las que se llegó luego de la tabulación y análisis de los resultados y sus posteriores 
recomendaciones. El Capítulo VI,comprende el planteamiento de la propuesta que pretende la solución 
del problema en cuestión. 
PALABRAS CLAVES: ESTRATEGIAS LÚDICAS, APRENDIZAJE, LENGUA Y LITERATURA, 
DESARROLLO COGNITIVO, DESARROLLO SOCIO AFECTIVO.  
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ABSTRACT 
This research was developed based on the following chapters: Chapter I which corresponds to the 
central problem of our research, guiding questions, expressing goals to achieve final results, 
justification, explaining the relevance of the problem to be investigated. Chapter II refers to the 
theoretical framework, the background of the problem and research exhibitions on the theme of the 
project, the theoretical foundation which is the set of accumulated knowledge that are closely related to 
the problem, definition of basic terms and characterization of variables consisting in defining and 
identifying conceptual dimensions. Chapter III, corresponds to the techniques and methods we use in 
our research, the research design, the study population, the operationalization of variables and their 
measurement techniques and data collection instruments and validation of instruments and approval 
through expert judgment technique. Chapter IV includes analysis and interpretation of research results. 
Chapter V, points to the conclusions that were reached after tabulation and analysis of the results and 
subsequent recommendations. Chapter VI includes the approach of the proposal that aims to solve the 
problem in question. 
KEY WORDS: STRATEGIES LEISURE, LEARNING, LANGUAGE AND LITERATURE, 
COGNITIVE DEVELOPMENT, SOCIAL EMOTIONAL DEVELOPMENT. 
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INTRODUCCIÓN 
La incidencia que tienen las estrategias lúdicas sobre los aprendizajes de Lengua y Literatura es 
determinante y crucial en la aprehensión del estudiantes en pos de su desarrollo cognitivo y afectivo.  
 
La aplicación de las estrategias lúdicas en la enseñanza didáctica  de la Lengua y Literatura y a 
diferencia de la aplicación de didácticas tradicionalistas y rectilíneas, permiten que los estudiantes 
estén  en capacidad de fomentar actitudes de empatía social, motivación hacia los aprendizajes, 
comprensión significativa de los conocimientos, desinhibición personal, creatividad, responsabilidad, 
criticidad y elevados niveles de conciencia. 
La indagación pedagógica radica en la practicidad de su aplicación y el revelar tanto a docentes como a 
estudiantes variadas y creativas estrategias que mediante el juego propenden a fortalecer aún más los 
procesos de enseñanza aprendizaje en el aula. 
La presente investigación se desarrollará en base a los siguientes capítulos: 
El Capítulo I, corresponde al problema en el cual se establecerá la problematización, la formulación del 
problema que es la pregunta central de nuestra investigación, la preguntas directrices que son 
cuestionamientos relacionados con cada variable del problema, los objetivos que expresan los 
resultados finales que se esperan alcanzar en el término y ejecución del proyecto, la justificación que 
consiste en la exposición de las razones, motivos o argumentos que tiene el investigador y que por las 
cuales se justifica que el problema sea estudiado. El Capítulo II, hace referencia a la fundamentación 
teórica implícita en el marco teórico, los antecedentes del problema que son la exposición de los 
resultados más importantes de las más recientes investigaciones realizadas sobre la temática del 
proyecto, la fundamentación teórica que es el  conjunto de conocimientos acumulados que guardan 
íntima relación con el problema que se investiga, la definición de términos básicos que define los 
términos técnicos en su significado y límites en el que se los está utilizando en el proyecto y la 
caracterización de variables que consiste en la definición conceptual e identificación de sus 
dimensiones.  El Capítulo III, corresponde a las técnicas y métodos que se utilizarán en la 
investigación, su diseño, estructura teórico-metódica, la población de individuos objeto de nuestro 
estudio, la operacionalización de variables, las técnicas e instrumentos de recolección de datos, la 
validez de los Instrumentos, las técnicas para el procesamiento y análisis de datos, la matriz de 
consistencia que consiste en la elaboración de un cuadro analítico que formula los datos más relevantes 
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de la investigación. Y el Capítulo IV, que hace referencia a los aspectos administrativos que pretenden 
contribuir con el desarrollo sistemático y logístico de nuestra investigación, los recursos humanos, 
materiales y económicos, el cronograma de actividades en el cual consta la programación de las 
actividades básicas del proyecto y la distribución del tiempo y finalmente las referencias incluidas en el 
desarrollo del proyecto. 
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CAPÍTULO I 
EL PROBLEMA 
 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
En el Ecuador existe reducida información respecto a la temática de estudio, las indagaciones arrojan 
resultados muy poco alentadores, se considera que al menos un gran porcentaje de docentes 
pertenecientes al Magisterio Fiscal desconocen casi en su totalidad respecto de los beneficios de la 
aplicación de las estrategias lúdicas en el área de Lengua y Literatura para el aprendizaje de sus 
estudiantes.  
Según un estudio realizado por el INNFA en el 2008 respecto del aprender jugando se manifiesta que:  
Las capacidades que se desarrollan en cuanto a  destrezas en el niño, se fortalecen y 
se consolidan en el juego, esta actividad propia del niño le permite mostrarse con 
seguridad, confiabilidad y calidez frente a los aprendizajes impartidos por su 
maestro. Por lo tanto los docentes o guías escolares deben ver en el juego una 
herramienta ineludible en su quehacer educativo. 
En lo expuesto por el autor de la cita, se considera al juego como una parte esencial dentro del 
desarrollo socio cognitivo del estudiante  y es preciso además que la actividad lúdica vaya de la mano 
con los procesos educativos a manera de herramienta didáctica. 
En la ciudad de Quito los datos no varían demasiado en comparación con el resto del país respecto a la 
temática del problema, se considera que un buen porcentaje de estudiantes y docentes esporádicamente 
aplican el juego en sus procesos de enseñanza aprendizaje, específicamente en el área de Lengua y 
Literatura. La gran mayoría de docentes relega la actividad lúdica al espacio de recreación en sus 
escuelas y otros lo  consideran como inapropiado y foco de conductas relacionadas con la indisciplina. 
En la escuela “Jorge Carrera Andrade”, laboratorio de nuestra investigación, los maestros/as aseveran 
los enunciados citados en los anteriores párrafos; dando a relucir así de forma concluyente la escaza o 
casi nula aplicación de las estrategias lúdicas en los aprendizajes del área de Lengua y Literatura. 
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Según el texto Actualización y Fortalecimiento Curricular de la Educación General Básica considera:  
A la Lengua como herramienta para la interacción social, pues se la emplea como 
vehículo de comunicación con los demás. El estudio de la Literatura, en cambio, debe 
tomarse como una oportunidad para disfrutar con el valor lúdico y estético del 
Lenguaje. (p.3) 
En lo expuesto en la cita del texto de la A.F.C.E.G.B se plantea que el estudio de la lengua debe ser 
concebido como un valor lúdico de aprendizaje, por lo tanto es necesario replantearnos los procesos 
actuales y modificarlos de manera que se pueda dar espacio a la lúdica en las actividades escolares. 
De aplicarse la propuesta producto de nuestra investigación se pretende alcanzar logros significativos 
en el desarrollo de las destrezas de los/as estudiantes objeto de nuestro estudio, ya que el juego es una 
actividad estimulante también propenderá a fortalecer cualidades morales como la honradez, el 
autodominio, su seguridad, concentración, atención, entre otras. 
Del hecho investigativo conocemos, que todo problema requiere inmediatamente una posible solución, 
la nuestra es elaborar un manual de estrategias lúdicas encaminadas a potenciar aún más los 
aprendizajes en el área de Lengua y Literatura. Con esta propuesta se pretende demostrar que educar 
jugando es mil veces más provechoso que educar reprimiendo, la escuela nueva reclama docentes que 
eduquen a sus estudiantes en un ambiente de respeto reciproco, confianza, reflexión, autonomía,   
socialización y  sobre todo plena libertad. 
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Formulación del Problema 
¿De qué manera inciden las estrategias lúdicas en los aprendizajes del área de  Lengua y Literatura en 
los y las estudiantes del Sexto Año de Educación General Básica de la escuela “Jorge Carrera 
Andrade” en el período lectivo 2011-2012? 
 
Preguntas Directrices  
- ¿Qué tipo de estrategias lúdicas aplica en el aula y cómo lo hace? 
 
- ¿Cuál es el nivel de desarrollo del aprendizaje de sus estudiantes en el área de Lengua y 
Literatura? 
 
- ¿La aplicación de las estrategias lúdicas favorecen a los aprendizajes de Lengua y Literatura? 
 
- ¿Es oportuno elaborar una guía de estrategias lúdicas para fortalecer los aprendizajes de  las 
macrodestrezas en el área de Lengua y Literatura? 
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OBJETIVOS 
 
Objetivo General 
Establecer la influencia de las estrategias lúdicas en el aprendizaje del área de Lengua y Literatura en 
los estudiantes del Sexto año de Educación General Básica de la escuela “Jorge Carrera Andrade” en el 
período lectivo  2011 – 2012. 
 
Objetivos Específicos 
- Identificar las estrategias lúdicas que utiliza el docente en el aprendizaje de Lengua y 
Literatura. 
 
- Analizar el nivel de desarrollo del aprendizaje del área de Lengua y Literatura. 
 
 
- Analizar  el beneficio que las estrategias  lúdicas tienen sobre los aprendizajes de Lengua y 
Literatura. 
 
- Diseñar una guía de estrategias lúdicas que permitan el desarrollo del aprendizaje en las 
macrodestrezas: hablar, escuchar, leer y escribir. 
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JUSTIFICACIÓN 
La relevancia de la investigación radica en  la escaza documentación bibliográfica escrita al respecto, 
además el suceso cotidiano escolar por el cual docentes aplican metodologías tradicionalistas y 
verticales en las cuales están prohibidos derechos fundamentales como la libertad de expresión y el 
juego. 
A nivel nacional existe un elevado porcentaje de docentes que ignoran las estrategias lúdicas como 
potenciadoras de aprendizajes y por lo tanto ven sumidos sus aprendizajes en la aplicación de 
metodologías rígidas y tradicionalistas.  
En nuestra ciudad la gran mayoría de centros educativos públicos admiten conocer casi 
insuficientemente  los beneficios que propugnan las estrategias lúdicas en los procesos de enseñanza 
aprendizaje. 
Al no existir demasiadas investigaciones en cuanto a los beneficios de los procesos lúdicos y su 
aplicación en el aula, el presente trabajo se convierte en un documento innovador, puesto que además 
de revelar la incidencia del juego en los aprendizajes, también sugiere una serie de estrategias lúdicas 
que pueden ser tomadas a consideración por docentes y estudiantes.  
Los lineamientos de la presente investigación  guardan estrecha relación con los objetivos educativos 
de la Educación General Básica, así como también promueve y pretende acciones enmarcadas en el 
respeto y el derecho a una educación de calidad con calidez basado en las buenas relaciones que deben 
existir entre los seres humanos, pilar fundamental del Sumak Kawsay. 
Los resultados que emanarán producto de esta investigación y su posterior solución sugieren una 
transformación didáctica de lo que cotidianamente se venía haciendo en  materia educativa, con ello se 
pretende además contribuir   de    manera      significativa     con        el           desarrollo cognitivo y 
socio-afectivo de los estudiantes del Sexto Año de Educación General Básica de la escuela “Jorge  
Carrera Andrade”. 
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CAPÍTULO II 
 
MARCO TEÓRICO 
 
ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS 
Luego de haber realizado una indagación minuciosa para la fundamentación bibliográfica de la 
presente  investigación, se citan las exposiciones más relevantes de varios autores/as  y sus puntos de 
vista respecto de la presente temática. 
En el documento net gráfico: “Juego y Creatividad: El Re-Descubrimiento de lo Lúdico”, de la Dra. 
Eugenia Trigo Aza emitido en el año 2007, se hace referencia al estudio lúdico y sus beneficios en el 
aprendizaje individual del estudiante, partiendo de un método de observación directa y la 
experimentación de las posibilidades didácticas en los centros escolares que el juego influye en la 
formación de los individuos. Además su estudio sustenta completas posiciones de los beneficios 
magnánimos del juego en las personas adultas y la explosión creativa en los/as niños/as que este 
produce. En conclusión podemos decir que los beneficios lúdicos tanto en la edad de la niñez como en 
la edad adulta se ven relacionados íntimamente debido a que el acto de jugar produce diversas 
sensaciones de confort a lo largo de nuestras vidas. 
En el documento net gráfico “Experiencia Estética y Arte de Participación: Juego, Símbolo y 
Celebración” del Prof. Javier Abad Molina emitido en el año 2006, se utiliza un método investigativo 
basado en las experiencias de trabajo con estudiantes en la relación del arte a través del juego, en el 
cual se concibe al juego como motivador inherente a los procesos artísticos,  no obstante se ratifica 
sobre la independencia de cada uno en su área: juego y arte. En conclusión podemos señalar que el  
juego en el arte busca al igual que el juego propiamente dicho oponerse a las reglas cotidianas de la 
vida “normal y seria” y en este lapso desarrolla su propia creatividad. En el documento 
“Implementación de Estrategias Lúdicas en la Enseñanza del Algebra” de la MSc. Alejandra Miranda 
Medina, emitida en el año 2009,  se hace referencia a la importancia que tienen los procesos lúdicos en 
la enseñanza  de las matemáticas; partiendo como punto de lanza la metodología vivencial (contextual), 
ya que al  tornarse aparentemente en una asignatura por demás vista como abstracta se la relaciona con 
el aburrimiento y la duda. Además varios de los métodos aplicados en la enseñanza de las matemáticas 
hoy en día resultan muy metódicos y alejados de la realidad del estudiante. 
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En conclusión el mencionado estudio pretende demostrar que al aplicar estrategias lúdicas en los 
aprendizajes del área de Matemática se contribuye a desarrollar de manera positiva su razonamiento 
lógico matemático mediante el juego. 
 
FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 
El proyecto de la presente investigación se fundamenta en el enfoque constructivista de la educación, el 
mismo que a su vez recoge y versa sus argumentos en estudios realizados por Jean Piaget y Le 
Vygotsky y otros autores por citar algunos, los mismos que sostienen que la educación es un proceso 
en constante innovación y transformación. 
Al respecto la PhD. Claudia Lucía Ordóñez, en su artículo publicado en la “Revista de Estudios 
Sociales Nº 19 en diciembre de 2004 cita: 
Adoptar principios constructivistas como concepciones tras nuestras decisiones 
pedagógicas nos ayuda y también nos obliga a crear ambientes de aprendizaje con 
características especiales. En ellos, los aprendices deben enfrentarse 
permanentemente a desempeños complejos que los comprometan con la verdadera 
comprensión; en ellos, deben trabajar desde el principio como verdaderos científicos, 
comunicadores, profesionales y ciudadanos constructivos; en ellos, los aprendices 
deben poder volver a utilizar aprendizajes anteriores en formas cada vez más 
elaboradas, conectadas y complejas; y en ellos deben expresar permanentemente sus 
ideas, usarlas para producir acciones y productos y confrontarlas con las de los 
demás y con las elaboraciones que los demás hagan de ellas. (p.11) 
La autora de la cita señala claramente que es un principio del constructivismo proponer a los 
estudiantes nuevas y variadas maneras de aprendizaje, con lo cual se promueve el uso y la aplicación 
de herramientas y estrategias innovadoras constantemente. La lúdica entonces viene a ser una de las 
herramientas que los centros educativos deben incluir en el desarrollo de las actividades de sus 
estudiantes con el fin de potenciar y replantear nuevas formas de aprender. 
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Introducción a la Lúdica 
La escuela como instrumento de emancipación para el ser humano ha sido víctima de manipulaciones a 
lo largo de la historia, las fuerzas elitistas y dominantes han impreso en las líneas de su tradición 
procesos fundamentados en pedagogías rectilíneas y del silencio y de esta forma han justificado la 
mascarada de sus intereses políticos y sociales por reproducir un individuo meramente robótico y 
acrítico que apuntale un sistema inequitativo. 
Si bien es claro que muchos de nuestros antiguos mentores y maestros no sucumbieron ante los 
avatares  que imponían las nuevas pedagogías, también es cierto que completaron su experiencia 
confundiéndose entre muchos docentes que dan luz verde a sus más acérrimos preceptos en el siglo xx.  
Es muy común escuchar en las tertulias pedagógicas docentes insatisfechos y agotados por cierto tipo 
de alumnos/as que al parecer se muestran indiferentes frente a los aprendizajes, otros en cambio son 
tildados de extrovertidos y malcriados. Es aquí donde el juego entra a formar parte integral en la 
educación del estudiante. El niño por naturaleza necesita descubrir y descubrirse en un mundo que se le 
muestra nada hostil día a día. 
La escaza bibliografía respecto al tema en cuestión ha hecho que los docentes de la institución 
investigada no conozcan respecto de los beneficios que produce el juego en el proceso de enseñanza 
aprendizaje.  
La relación del estudiante con el juego es más provechosa para él que su relación con sus aprendizajes 
formales; pero porque no crear un hibrido que promueva los aprendizajes mediante el juego? ¿Acaso 
los docentes no estamos listos para volver a esos tiempos? Dicho de otra forma, fuimos creados con 
una conciencia del silencio y de la seriedad en nuestro rostro, además sin lugar a duda creemos muy 
convencidamente que lo que estuvo bien para nosotros, lo estará también para las futuras 
generaciones.M. Calero en su libro “Educar Jugando” al respecto, manifiesta que: 
El juego de un niño posee cualidades análogas, surge espontáneamente de 
incitaciones instintivas que representan necesidades evolutivas. Prepara para la 
madurez. Es un ejercicio natural y placentero de poderes en crecimiento. Nadie 
necesita enseñar a un niño a jugar…Practica todas sus capacidades en germen en los 
campos de la conducta motriz, de adaptación, lenguaje y personal social. (p.18) 
El autor plantea en definitiva, que el juego es un proceso que se sucede de forma innata en el ser 
humano y que este juego responde posteriormente a los niveles evolutivos en la conducta del 
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individuo, sus relaciones interpersonales y de lenguaje así como también el desarrollo de su 
motricidad. 
El juego como estrategia metódica puede ser indudablemente incluido en los procesos de enseñanza 
aprendizaje, ya que este promueve una distención del alumno hacia los aprendizajes y de esta forma se 
muestra presto y motivado hacia los mismos. El juego aplicado de forma sistemática contribuye 
además a potenciar la creatividad, las relaciones inter e intra personales, anula la desinhibición  
producto de una educación seria y vertical, abole las barreras históricamente impuestas entre alumnos 
y maestros, promueve un ambiente de empatía y gusto por aprender a la vez que involucra a todos/as 
los/as miembros del hecho educativo en un ambiente de fraternidad y calidez. 
El juego es quizá por excelencia una de las actividades más antiguas que el ser humano ha utilizado 
para diversas funciones específicas en su crecimiento histórico, no obstante  sus beneficios didácticos, 
fisiológicos, psicológicos y sociológicos son tan elocuentes y vigentes hoy en día que sencillamente 
acudimos a él para satisfacer ciertas necesidades distensionantes. 
La diferencia entre el término juego y lúdico, radica en que por un lado el juego es concebido como 
una actividad de recreación, lo lúdico va un poco más allá de esa concepción, esta hace referencia a los 
aspectos motivantes implícitos en el mismo así como de sus beneficios didácticos y educativos. En 
todo caso en el contexto de la investigación se realiza una referencia sinónima de ambos términos. 
El Juego 
Según Corominas el término juego procede del latín “broma”, “diversión”, el juego es una actividad 
innata en las personas, los y las niños y niñas cuyas facultades físicas e intelectuales oscilan en un 
rango de normalidad perciben al juego como una actividad natural en ellos y ellas.M. Calero en su libro 
“Educar Jugando” plantea que: 
La vida de los niños es jugar, y juegan por instinto, por una fuerza interna que los obliga 
a moverse, a manipular, a gatear, ponerse de pie, andar; prólogos del juego y del deporte 
que los disciplinan y permiten el disfrute pleno de su libertad de movimiento.(p.24) 
 
El autor plantea que los/as niños/as juegan mientras viven y mientras lo hacen paralelamente aprenden, 
ensayan ciertos ejercicios físicos instintivos como arrastrarse, brincar, correr, rodar, gatear, ejercicios 
que a su vez se convertirán en introducción a actividades deportivas disciplinadas. 
 
 
12 
 
Un niño juega sin necesidad de haber un mandato que lo obligue a ejercer su derecho, tal parecería que 
mientras lo hace reproduciría formas de movimientos que le fueron heredadas indirectamente y así 
gozaría de los beneficios particulares de su propia acción. 
El jugar en un/a niño/a nace de la espontaneidad por satisfacer una necesidad intrínseca, el/la niño/a no 
necesita un manual instructivo para echar a andar su imaginación, pero mientras lo hace alcanza 
elevados niveles de madurez, los mismos que le permitirán desarrollar todas sus capacidades. 
Origen del Juego 
Desde tiempos inmemorables algunas especies animales han recurrido al juego como un acto instintivo 
en la práctica de su supervivencia cuando son cachorros. Por tal razón es de suponer que ya en la 
prehistoria  el ser humano  utilizó al juego no solo como un arma de entrenamiento en su trajinar sino 
que le dio un primer sentido de distracción. 
Innumerables grabados en Egipto dan muestra de que el ser humano en aquella época ya le daba un 
sentido práctico al juego al observar dos individuos sentados uno frente al otro en medio de un tablero 
compuesto de varias piezas. Si pensamos en  la satisfacción que nos produce el jugar, podemos 
inmediatamente deducir que dicha sensación no pudo haber variado con el tiempo, puesto que si hoy es 
indescriptible la emoción del acto de jugar también lo fue indiscutiblemente en épocas pasadas. 
Cuando el ser humano comprendió prácticamente los valores agregados productos de la actividad 
lúdica, no realizó ninguna clasificación respecto de la dificultad de tal o cual ejercicio lúdico. En 
América del Sur una comunidad aborigen originó posiblemente hace mucho tiempo el famoso juego 
del fútbol, todo con una finalidad planteada, el divertirse y ganar. 
Es muy posible que las investigaciones realizadas respecto al origen del juego no den resultados muy 
contundentes puesto que los historiadores relegaron a un segundo plano esta actividad en sus 
investigaciones antropológicas, por tratarse de actividades no muy importantes y nada serias, no 
obstante si nos planteamos que el ser humano evolucionó en su forma de pensar debido a la 
experimentación, inmediatamente debemos concluir que muchas de las actividades de los niños en sus 
aprendizajes son el resultado de haber jugado. 
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Función del Juego 
Una de las preguntas que nace inmediatamente al aceptar al juego como medio de enseñanza es ¿para 
qué sirve el juego?, el juego posibilita el desenvolvimiento en varios roles cotidianos; como el lenguaje 
y las relaciones interpersonales. 
La enseñanza tradicional propende hacia una actitud grave y tensionante, se caracteriza por generar las 
distancias interpersonales y endurecer los roles cotidianos al extremo. Por el contrario la actividad 
lúdica genera un ambiente de distensión en el cual sus actores muestran lasos de comunicación directa 
a la vez que las distancias personales terminan por desaparecer y la ejecución de los roles se vuelve 
más y más flexibles. 
En su aplicación pedagógico-didáctica en el entorno escolar, el juego es aplicable en diversas temáticas 
tales como: la distensión, tratamiento psicológico, autoconocimiento, áreas de conocimientos, 
desenvolvimiento escolar, etc. En definitiva los alcances del juego son ilimitados tanto dentro como 
fuera del entorno escolar, por esta razón las ventajas son muchas a la hora de optar por lo lúdico y dejar 
de lado lo tradicional. 
Clasificación del Juego Según la Movilidad 
Según la actividad lúdica basada en el movimiento de sus actores, realizamos una clasificación 
necesaria y básica a ser tomada en cuenta por los docentes, puesto que más adelante de estos 
enunciados nos centraremos esencialmente a analizar aquellas actividades lúdicas propias del 
aprendizaje formal, sin dejar de lado claro está aquellos ejercicios lúdicos que aportan a la distensión 
en el salón de clases. 
Gráfico N° 1: Clasificación del juego según la movilidad
 
Fuente: "Educar Jugando" de M. Calero 
JUEGO
S 
DE ROLES Y 
EXPRESIÓN  
JUEGOS DE 
IMÁGENES  
JUEGOS 
MOTRICES  
JUEGOS DE 
COMUNICACIÓN 
JUEGOS CON 
LA ATENCIÓN  
JUEGOS DE 
RELACIÓN  
 
 
14 
 
El Futuro y el Juego 
El jugar es una actividad intrínseca en el ser humano, por lo tanto nace y crece con nosotros. Las 
vertientes lúdicas, ya sean estas tradicionales, dramatizadas, materiales o futurísticas como es el caso 
de los video juegos, no son sino un medio para alcanzar esa emoción muchas veces indescriptible que 
sentimos al jugar. 
Los materiales que se utilizan, las reglas, los procesos y los premios implícitos en la actividad lúdica 
por si solos no producen ningún efecto en el ser humano, es este quien en sus estructuras cognitivas y 
afectivas les da la importancia que requieren. Dicho de otra forma, la importancia de las actividades 
lúdicas para el ser humano radica en que sin importar los avances tecnológicos de nuestro entorno, no 
son estos quienes rigen el grado de motivación a la hora de jugar, si no el interés, emoción y gusto del 
individuo por hacerlo; en cualquier espacio, en cualquier tiempo y con cualquier objeto de necesitarlo. 
 
El Juego Didáctico o Lúdico Educativo 
Uno de los objetivos en educación que se plantean los docentes es el hecho placentero que demuestran 
sus estudiantes al aprender, en este punto la actividad lúdica viene a ser el instrumento de motivación 
ideal en la captación de los aprendizajes, ya que esta acción en particular demuestra que el aprender 
jugando llama más la atención en los estudiantes que de la forma tradicional. 
En el área de Lengua y Literatura se entiende por actividad lúdica a todos aquellos componentes 
incluidos en el programa de la asignatura mencionada que contribuyen a ilustrar mediante juegos un 
contenido científico, eso sí claro está; que no por tratarse de juego se deja a un lado la relevancia del 
contenido en cuestión.  
Los juegos que se presentan a los estudiantes ya sean estos en papel, como actividades de 
representación, estimulación del lenguaje o informáticos (desde un computador) deben estar muy 
cargados de originalidad; ya que esto propende a incrementar la participación del alumnado y además 
por tratarse de una situación divertida de aprendizaje estará llena de mucha actividad. 
Es necesario aclarar que la actividad lúdica no es la única estrategia y peor aún la mejor en ayudar a 
optimizar los aprendizajes, pero de manera concluyente debemos mencionar que es una estrategia muy 
interesante e intensamente aceptada por los estudiantes a la hora de aprender. Si comparamos 
sencillamente el hecho de jugar sin ningún fin educativo, debemos señalar que en este juego se gana y 
para eso se juega. Por el contrario diremos que en materia educativa se juega para aprender y cuando se 
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aprende hemos ganado, no solo los estudiantes, sino también los docentes. 
Los Procesos Lúdicos y la Educación 
La importancia del juego en la educación radica en los beneficios que produce la actividad lúdica en el 
proceso de aprendizaje de los/as estudiantes. La actividad lúdica reviste al estudiante de una serie de 
valores a más de los de contribuir con el desarrollo cognitivo y fisiológico. 
Mediante el juego se contribuye a desarrollar en el estudiante el lenguaje, la creatividad,  la voluntad, 
las destrezas motoras, la percepción visual y auditiva, la agilidad y paciencia. 
La implementación de las actividades lúdicas en el salón de clases favorece a la creación de un 
ambiente relajado y motivador, varios pedagogos sugieren la utilización de las actividades lúdicas en la 
consecución de los objetivos escolares finales y más no en la acumulación de actividades lúdicas una 
tras otra sin revisar los logros a alcanzarse.  
Aplicación de lo Lúdico en la Educación 
La importancia de la aplicación de los juegos en la educación es de vital importancia puesto que 
posibilita un desarrollo tanto a nivel biológico, psicológico y social; sin embargo pese a lo expuesto 
muchas escuelas propenden a implantar en sus aulas pedagogías tradicionalistas, pasivas, verticalistas, 
sumidas en el memorismo y el silencio. 
M. Calero en su libro “Educar Jugando” manifiesta al respecto que:  
La aplicación provechosa de los juegos posibilita el desarrollo biológico, psicológico, 
social y espiritual del hombre, su importancia educativa es trascendente y vital. Sin 
embargo, en muchas de nuestras escuelas se prepondera el valor del aprendizaje 
pasivo, domesticador y alienante; no se le da importancia del caso a la educación 
integral y permanente. Tantas escuelas y hogares, pese a los adelantos modernos 
siguen lastrados en vergonzosos tradicionalismos. (p.17) 
El autor plantea que si bien en la época actual se conoce ya sobre los beneficios ineludibles de la 
actividad lúdica, aún varios centros escolares manejan un modelo tradicionalista en la construcción del 
conocimiento, relegando así los mencionados beneficios en la edificación de una escuela activa. 
El constructivismo y su contribución con la formación de la escuela nueva se contraponen a los 
enunciados de las prácticas tradicionalistas, desarrollando de esta forma una escuela más activa en pos 
de fortalecer el desarrollo del pensamiento humano. Estos enunciados además de ser fruto de la 
aplicación de pedagogías innovadoras están revestidos de una buena dosis de humanidad, calidad y 
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calidez. Visto de esta forma se considera al niño como protagonista central de la educación y por ende 
el juego es la vía más importante para aprender. 
TEORÍAS LÚDICAS 
Teoría Biológica 
La teoría biológica del juego comprende las motivaciones de carácter orgánico y físico, además 
considera al juego como resultante de una hipersecreción glandular la misma que sería la causante de la 
actividad lúdica.    
Teoría Fisiológica 
Concibe al juego como una descarga de energía de forma agradable y positiva, la misma que está a la 
puerta de desfogar emociones en los/as niños. Esta descarga de energía a su vez es resultante de la 
imitación de los niños/as en adultos/as.  
 
Teoría Psicológica del Juego 
Esta teoría pretende demostrar que es el placer la actividad que mueve al niño a jugar en función de 
obtener placer; de esta forma el/la niño/a adquiere en su conciencia niveles muy elevados de 
imaginación que trascienden a la realidad fortaleciendo sus emociones y dando paso a una plena 
libertad. 
Teoría Sociológica del Juego 
La teoría sociológica del juego comprende la actividad lúdica como una forma de aprendizaje 
cooperativo entre dos o más niños/as, aprendizaje que de hecho lo preparará para sus posteriores 
actividades cotidianas. En esta concepción sociológico lúdica se tiende a dividir los roles en las 
actividades que el niño hace y se regularizan por medio de las reglas del juego. 
Concepción Pedagógica del Juego 
Esta concepción atribuye el valor natural del juego no solo como un componente natural del niño, si no 
como una herramienta que debe ser utilizada en función de la formación del niño/a dentro del salón de 
clases. 
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Características Esenciales del Juego 
Varias son las características propias de la actividad lúdica, no obstante vale la pena necesariamente 
determinar sus particularidades que para beneficios didácticos se deben tomar en cuenta en el ejercicio 
de enseñar y aprender. A continuación se citan sin ningún orden en especial algunas de ellas.  
1. El juego es una actividad de libre elección. 
2. El juego es el escape a una actividad temporalmente diferente y subjetiva de la vida       
cotidiana. 
3. El juego propende en su ejecución a transformar la vida exterior en un mundo de fantasía. 
4. El juego es una actividad que al practicarla produce satisfacción. 
5. La ejecución de la actividad lúdica tienes dos limitantes esenciales: el tiempo y el espacio. 
6. El juego en esencia es una actividad de práctica libre pero con orden, cualquier ambigüedad en 
la aplicación de sus reglas puede echarlo a perder. 
7. Con la aplicación del juego siempre se buscan resolver problemas y de esta forma se ponen a 
prueba las facultades del niño/a. 
8. El juego siempre busca la sana competencia en igualdad y premia a quien gana en su ejecución. 
9. El juego puede ser marcado de fantasía por quienes lo practican cuantas veces sean necesario y 
este se llena cada vez mas de misterio si permanece en secreto de quienes lo ejecutan. 
 
Alternativas Lúdicas y Estrategias 
Antes de centrar nuestros esfuerzos en comprender los beneficios que conllevan las estrategias lúdicas 
dentro del aprendizaje de la Lengua y Literatura, es preciso analizar  estrictamente el valor del término 
“estrategia” en el contexto educativo, pues no es mera coincidencia que hayamos utilizado dicha 
palabra para enfocarnos en la resolución del problema en cuestión, así pues,  es preciso determinar que 
siempre una estrategia se la utiliza de forma consiente y además intencional encaminada 
constantemente a un objetivo de aprendizaje. Las estrategias suponen además una guía de acciones que 
se deben perseguir anteriores a un proceso de acción. El estratega en el combate bélico sugiere trazar 
un plan de guerra, la dirección de las campañas individuales y sus compromisos en el combate pero de 
ninguna manera ejecuta las acciones sin antes haber preconcebido una idea. En el juego las estrategias 
comprenden una serie de elecciones que deberán ser tomadas en cuenta en cada situación posible a 
manera de un plan. 
Las estrategias educativas favorecen el análisis de las ventajas de un procedimiento sobre otro en 
función del desempeño de una actividad. También la reflexión de cuan útil y pertinente es una técnica 
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determinada o su método. 
 
El Sudoku 
El sudoku es una herramienta lúdica creada ya hace varios años, con el propósito de lograr en sus 
jugadores elevados niveles de concentración, dirección y pertinencia en la ejecución y resolución de 
este ludo. El sudoku es una tablilla grafica en la que en sus inicios correspondían únicamente al 
ejercicio de completar con números una serie determinada de cifras; debiendo coincidir tanto 
horizontal como verticalmente y a su vez formar un cuadrante de números sin repetir ninguno de ellos 
por estas direcciones. De esta forma el sudoku se fue convirtiendo en uno de los juegos más populares 
en los salones de clases de Estados Unidos y otros países del mundo. Ahora existen diversas 
modalidades en base a este juego; como es el caso del sudoku de letras, que de igual forma contiene las 
mismas reglas que los números con variantes muy marcadas como es el caso de encontrar nombres, 
apellidos, ciudades y otros ocultos en el juego. El sudoku es un juego muy necesario y llamativo para 
el estudiante y por sus innumerables beneficios varios pedagogos lo recomiendan dentro de las 
estrategias didácticas en el proceso de enseñanza aprendizaje. 
La Sopa de Letras 
La famosa sopa de letras que en sus inicios fue destinada para la distracción únicamente de personas 
adultas que tenían acceso a revistas y periódicos informativos y encontraban en la sección de ocio a 
esta gran amiga,  vuelve ahora para dar mucho que decir pero desde el ámbito meramente educativo. 
La sopa de letras es como su nombre lo dibuja, un conjunto de grafías ordenadas de tal forma que el 
individuo se despiste de lo que realmente guarda dentro y oculto entre las letras. El objetivo de este 
juego radica en encontrar lo que solicite la orden enunciada y en educación este juego es muy 
pertinente puesto que puede ser adaptado para cualquier asignatura y además muy fácil de elaborar. 
Con la aplicación de este ludo se promueve en el estudiante el ejercicio de la observación, la 
concentración y la orientación. 
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El Crucigrama 
El crucigrama en un juego didáctico por excelencia y muy antiguo en su origen, su función es brindar 
al participante limitadas guías con el fin de que se pueda contestar sencillamente con conceptos a partir 
de definiciones o pistas. El crucigrama encierra dentro de sus cuadrículas horizontales o verticales 
limitadas celdas, de manera que al desarrollarlo se logran inconscientemente elevados niveles de 
memorismo, concentración y relación. El crucigrama no es una novedad en el campo educativo, al 
igual que la sopa de letras varios textos escolares incluyen esta actividad dentro de evaluaciones o 
actividades en el aula. 
 
Los Juegos de Interacción Personal 
Las actividades de interacción personal parecen sonar a acciones que deben ser abordadas por el área 
de Cultura Física, mas su intencionalidad en el aprendizaje lo vuelve además de una estrategia de 
distensión en facilitadora del desarrollo emocional en las/os estudiantes. Con estas actividades lúdicas 
se promueve en el estudiante autoestima, valores, desarrollo emocional, deshinbición y aceptación 
frente a los demás miembros de la comunidad educativa y así mismo. 
El Mandala 
El mandala no es necesariamente un ludo; puesto que su intencionalidad en el campo educativo es la de 
sintetizar y concadenar conceptos y definiciones a partir de un tema base. Su vistosidad y fácil manejo 
lo convierten en una estrategia llamativa para los estudiantes, su empleo resulta divertido a la hora de 
aplicarlo en educación, puesto que ejercita la creatividad y síntesis de los contenidos aprendidos. 
Las alternativas son diversas y muchas al momento de buscar el mejor sendero por propiciar en 
nuestros estudiantes aprendizajes significativos, las destrezas deben perfeccionarse, pero también las 
estrategias. La lúdica es susceptible de ser mejorada, adornada, evaluada y trasladada a experiencias 
diferentes de aprendizaje. El docente se convierte entonces finalmente en esta guía con numerosas y 
atractivas estrategias en su acervo pedagógico a ser aplicadas cuando la ocasión de aprendizaje lo 
amerite. 
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Aprendizaje de Lengua y Literatura 
El aprendizaje de la Lengua implica el proceso de comunicación más elemental entre los seres 
humanos, no obstante es el Lenguaje la herramienta en el desenvolvimiento social y cotidiano por 
excelencia en la resolución de problemas y la puerta de conocimientos para adquirir cada día más y 
más aprendizajes. 
El aprendizaje de la Lengua está íntimamente relacionado con el aprendizaje de la Literatura, puesto 
que estas dos áreas se ejecutan de manera simultánea en los procesos de enseñanza aprendizaje, 
además como resultado de una correcta aplicación constructivista  de los aprendizajes se obtiene 
producciones literarias inéditas de cada alumno/a. 
Dicho de otra forma es deber primordial de la escuela facilitar al estudiante diversas estrategias que 
propendan el ejercicio de las destrezas fundamentales para el aprendizaje de la Lengua y Literatura. 
Características Didácticas de Lengua y Literatura 
Durante muchos años las metodologías y didácticas utilizadas en los procesos de enseñanza 
aprendizaje guardaban con celo la participación central del docente, hoy en día en el Ecuador con el 
nuevo referente curricular se ha procedido a realizar diversidad de cambios significativos en cuanto a la 
implicación de enseñar y aprender esta asignatura. 
Los procesos didácticos actuales señalan al estudiante como centro del aprendizaje, de esta forma la 
costumbre con la cual se enseñaba ha cambiado radicalmente, ya que se utilizan variadas e innovadoras 
formas de guiar al estudiante en la construcción de sistemas comunicativos superiores a los aprendidos 
con el modelo conductual y tradicional. 
Según Zaynab Gates en su libro ¿Cómo trabajar el área de Lengua y Literatura según el nuevo 
referente curricular? manifiesta que: 
El camino para formar niños/as lectores/as y escritores de textos no está exento de 
desafíos. Para sostener nuestro compromiso es pensar en qué es lo que nos motiva en 
el trabajo docente. Para algunos, tal motivación puede estar en reconocer que leer y 
escribir es un derecho que se debe asegurar para cada niño, pues el acceso al mundo 
escrito es la puerta para el conocimiento y la belleza. Para otros puede ser el deseo 
de formar ciudadanos activos que puedan participar plenamente en la vida social y  
contribuir a los procesos de transformación social. (p.5) 
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El autor considera que la enseñanza de la Lengua y Literatura se debe a dos motivaciones particulares, 
la primera aquella que se enseña al niño el valor del lenguaje y la belleza de los textos literarios y la 
segunda que obedece a las demandas de convivencia social, las mismas que sugieren entregar a la 
sociedad un individuo participativo y gestor de los nuevos cambios. 
 
Importancia del Aprendizaje de la Lengua y Literatura 
Los contenidos a tratarse en el aprendizaje de la Lengua y Literatura llevan de por si una estrechísima 
relación de orden sistemático dentro de cada uno de los bloques de aprendizaje, esto significa que, 
aunque en términos ambos conceptos parecen distantes uno de otro, se ejecutan de manera simultánea. 
Por ejemplo el cuento que pertenece a un género literario narrativo responde a su vez a un proceso de 
lectura, escritura y expresión verbal en base a una destreza a desarrollar dentro de un objetivo educativo. 
La poesía no es necesariamente para el deleite emocional del lector y similar al ejemplo anterior esta 
explica el uso de figuras literarias, el uso de la métrica y su rima, pero también de acuerdo a los 
objetivos educativos del bloque esta es también utilizada para la pronunciación rítmica, gestual y hasta 
representativa.  
Los métodos tradicionales por excelencia, utilizados en el aprendizaje de  la Lengua y Literatura han sido 
indiscutiblemente trasladados de una generación de docentes a otra hasta llegar a formar parte de nuestra 
tarea docente actual. La primera interrogante que nace en este momento es la de determinar si lo que 
estuvo bien para las generaciones pasadas estará bien ahora para nosotros? Y a su vez respondernos 
inmediatamente si los cambios sociales y pedagógicos continúan vigentes desde hace diez años. En la 
actualidad la terminología de Lenguaje y Comunicación ha sido reemplazada por la de Lengua y 
Literatura poniendo especial énfasis en el desarrollo de cuatro macrodestrezas lingüísticas: escuchar, 
hablar, leer y escribir mediante la utilización de distintos tipos de textos literarios. 
Es necesario comprender claramente lo que implica el proceso de leer y escribir, para los documentos 
curriculares emanados del Ministerio de Educación, leer significa comprender un texto de forma literal, 
inferencial y crítico. Y escribir es el resultado de un proceso sistemático que lo llevará ahora a producir 
sus propios textos. 
Los mismos documentos del Ministerio de Educación sugieren un sinnúmero de estrategias dirigidas a 
fortalecer los aprendizajes en cuanto a la comprensión de palabras, oraciones, párrafos y textos completos 
en el desarrollo de cada bloque curricular. No obstante visto de esta forma, aun cabe la duda de si las 
estrategias son las adecuadas o las necesarias para el cumplimiento de los objetivos educativos nacionales. 
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La Oralidad 
La oralidad o comunicación oral está inmersa dentro de las cuatro macrodestrezas como escuchar y hablar 
y estas a su vez están ubicadas en el centro, pretendiendo lograr y ejercer una correcta ciudadanía entre los 
individuos. Mediante la oralidad se despejan variadas dudas en cuanto a considerar si el alumno ha 
adquirido ciertos requisitos para emprender los nuevos retos en cada bloque, nivel o año. 
Las interrelaciones sociales son producto de la comunicación, las discusiones, acuerdos, charlas, opiniones 
se revelan de igual manera como producto de haber aplicado variadas estrategias que propiciaron en los 
estudiantes el desempeño adecuado en la oralidad. 
Con la oralidad no solo se interpretan las ideas del maestro por el alumno sino que de manera simultánea 
ambos aprenden e interactúan a través del Lenguaje y así también un estudiante que escribe una 
composición o una idea para su maestro que no la entiende, al relatarla y explicarla mediante la oralidad se 
comprende lo que quiso escribir e inmediatamente corregir lo expuesto en sus apuntes. 
Las estrategias utilizadas en el campo de la enseñanza de la oralidad pueden hoy ser reforzadas con un 
clima más cálido y esto le corresponde al campo de la lúdica. 
 
LAS MACRODESTREZAS DE LENGUA Y LITERATURA 
Aprender a Escuchar 
Similar a la lectura, la escucha es considerada como una habilidad que pone en juego la comprensión. 
Es imprescindible que las/os estudiantes desarrollen mediante variadas estrategias la capacidad de 
comprender los variados mensajes  cotidianos. También es muy cierto que nuestra sociedad se ha 
cerrado a la posibilidad de escuchar a otros y solo pretendemos ser escuchados. En estas condiciones el 
individuo se ha cegado a los avances tecnológicos, el desarrollo social y político al sobre valorar 
nuestras opiniones sobre las de los demás. 
Según el texto Guía para Docentes de Lengua y Literatura del Séptimo Año de la Educación General 
Básica manifiesta que: 
La mayor parte de los aprendizajes de nuestra vida, al menos en los primeros diez 
años, que es cuando mayor cantidad de conocimientos adquirimos se hace por la 
escucha. Pero llega un momento, en que esa habilidad no se sigue desarrollando, ni 
en la escuela, ni en la familia, ni en la sociedad. Es importante despertarnos del 
diálogo de sordos en el que nos encontramos. Y para ello, hay que empezar a 
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escuchar a los estudiantes, para que ellos también aprendan a escuchar a los demás. 
(p.6) 
El texto anterior plantea que no es suficiente entonces con el mero hecho de aplicar los procesos 
suscritos en un plan, que se fomentará en el estudiante la habilidad de escuchar, requiere de situaciones 
más humanas e igualitarias empezando por docentes en su práctica escolar el aceptar que escuchamos y 
que nos sentimos escuchados. 
Aprender a Hablar 
La habilidad de hablar es asociada inmediatamente con la habilidad de escribir, en tanto que es 
producción oral de textos. Para producir textos orales se requiere también de una estrategia que permita 
planificarla, redactarla y revisarla. 
Los textos orales son más una socialización de textos escritos, pero puede también suscitarse que de 
una narración basada en experiencias personales sea merecedora de transcribirse y pasar a formar parte 
del grupo de textos literarios. 
Según el texto Guía para Docentes de Lengua y Literatura del Séptimo Año de la Educación General 
Básica menciona que: 
Los textos orales son más una forma en que se pueden socializar las producciones 
escritas. Esta habilidad se adquiere hablando. Como a nadar, solo se puede 
aprender nadando. Desafortunadamente creemos que la habilidad de hablar ya está 
desarrollada porque el niño o niña cuando ingresa en la escuela ya habla bien. Es 
decir domina la lengua oral. Pero hablar, como se concibe en el currículo es 
desarrollar la habilidad de comunicar textos orales a grupos de personas. En cada 
año, se trabaja la expresión oral de textos acorde con todo lo que se propone para 
cada bloque. (p.6) 
Los autores del texto de cita plantean que la acción de hablar en el ser humano es lo que nos distingue 
de otros seres vivos, pero sin embargo no basta simplemente con emitir un comunicado de por si 
simplista y es ahí donde el argumento, la grandilocuencia nos diferencian entre individuos debido a la 
habilidad comunicativa producto de la aplicación de una gran estrategia, sus métodos y técnicas. 
Aprender a Leer 
El proceso de la lectura de un texto específico no reconoce el significado mismo del texto sino que 
conforme va comprendiendo el lector va formándose un espacio de negociación flexible en la 
interpretación de lo expuesto en el texto. De esta forma el lector con sus conocimientos y experiencias 
le otorga un sentido al leer. Los procesos del lector según los lineamientos educativos nacionales están 
organizados en tres momentos estratégicos: prelectura, lectura y poslectura. 
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Según los autores  Bárbara Eyzaguirre y Loreto Fontaine C. en su obra Aprender a Leer, expresan que: 
En la sociedad moderna ya no basta con aprender una decodificación básica, sino 
que se requiere del manejo de competencias lectoras más complejas. Las etapas más 
avanzadas del proceso escolar requieren también de destrezas de lectura más 
avanzadas. Estas competencias se refieren a utilizar la lectura para aprender y por 
lo tanto implican las habilidades de extraer información, interpretar y evaluar los 
textos. Llegar a un desarrollo completo de dichas competencias pasa por varias 
etapas y se requiere que la escuela proporcione abundante práctica y de una 
experiencia amplia con la lectura en diferentes contextos y con diversos propósitos. 
Los autores de la cita plantean que en este reconocimiento, las estrategias de lectura deben estar 
encaminadas a fortalecer la indagación, interpretación y análisis de información y la valoración de los 
textos. 
Aprender a Escribir 
El proceso de la escritura tiene un valor fundamental en el campo lingüístico, cuyo fin es el de 
comunicar. Antiguamente y hoy en día los docentes ven satisfechos sus logros didácticos con el simple 
hecho de solicitar a sus estudiantes la redacción de un texto por el texto, pero no pretenden abordar los 
verdaderos beneficios de la implicación comunicativa que tiene el escribir. Dicho de otra manera se 
aplican estrategias basadas en la redacción superficial y de forma, pero no de fondo. La estrategia en 
este caso debe abordar la funcionalidad comunicativa del hecho de escribir.  
Los Textos Literarios 
Los textos literarios están provistos de cierta belleza que los caracteriza del resto de textos, en los 
textos literarios se pone mayor énfasis al mensaje de cada libro antes que a su mismo contenido, no 
obstante no se los puede separar uno del otro para su comprensión. En el texto literario podemos 
encontrar constantemente figuras literarias, las mismas que cumplen con el objetivo de adornar y 
colorear el mensaje que el autor propone al lector. Al igual que los otros textos el escritor busca 
mediante su texto llevar un mensaje al lector, los otros textos hacen lo propio sin embargo el primero 
además de comunicar lleva al lector a un viaje repleto de imaginación e intriga. 
Algunos de los textos literarios que se proponen en la Actualización y Fortalecimiento Curricular de la 
Educación General Básica para el Sexto Año son entre otros: el cuento y la poesía. Y dentro de cada 
bloque se pretende enseñar mediante actividades: partes, contenidos y producción de textos literarios. 
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Según Moreiro Julián en su libro ¿Cómo Leer Textos Literarios? El Equipaje del Lector, manifiesta 
que: 
Vivimos otra época y no parece que la frialdad sea una nota característica de 
nuestra civilización. Tampoco cabe hablar de masas ignorantes; pero una serie de 
circunstancias han ido provocando el descrédito de la Literatura: una enseñanza 
poco atractiva, un rechazo social por lo que se carece de utilidad inmediata para el 
consumo, una tendencia a la comodidad…La Literatura, la buena Literatura, es 
apta para todos los públicos, pero no siempre lo públicos están dispuestos aceptarla. 
Asediados por ofertas innumerables y seductoras, los ciudadanos no muestran hoy 
especial predilección por los textos literarios…”. 
El autor de la cita plantea que actualmente existe un desdén hacia la lectura de textos literarios, no solo 
a nivel social si no en el seno mismo de las instituciones escolares, los avances tecnológicos trajeron 
consigo progreso pero además también trajeron facilismo y diversión virtual. Miles de estudiantes 
consideran a la lectura como un acto tedioso y aburrido e incluso los mismos padres suelen inculcar a 
sus hijos el hábito de leer a través del castigo y la obligación. 
La enseñanza de los textos literarios consiste en mostrar al estudiante un texto novedoso y curioso con 
grandes dosis de fantasía e irlo introduciendo de a poco en lo que posteriormente será un lector 
apasionado por los libros.  
 
Las Estrategias Lúdicas y el Aprendizaje de la Lengua y Literatura 
Los objetivos nacionales de educación sugieren centrar los esfuerzos de docentes, directivos, padres de 
familia y contexto, en entregar a la sociedad un individuo con las destrezas suficientes para su 
desenvolvimiento social, pero los conceptos, leyes, definiciones y procesos que se producen en el 
proceso de aprender no pueden ser explicados tal y cual se los concibe, es en ese momento que las 
estrategias lúdicas llegan para ocupar el lugar que por años se le ha coartado, son estas las que 
posibilitan el cumplimiento de los objetivos anteriormente señalados, su planificación y posterior 
aplicación buscan ambiciosamente contribuir aún más con el fortalecimiento de los aprendizajes de la 
Lengua y Literatura en un ambiente donde siempre se aprende pero también se juega. 
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DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 
Lúdico.- Es una actividad inherente a los seres humanos, es decir, naturalmente el hombre tenderá a 
desarrollarla y por supuesto, también, la necesitará, porque básicamente ayuda a lograr la dosis de 
diversión y de disfrute que cualquier ser humano requiere para lograr una estadía placentera en este 
mundo a veces tan complejo y lleno de momentos no tan agradables. Existen diversos tipos de juegos, 
aquellos que implican la mente y otros que demandarán de parte de quienes los despliegan un uso 
físico. Pero además de esta diversión que los mismos suelen reportarles a quienes los desempeñan, 
también resultan ser muy útiles e importantes a la hora del desarrollo de determinadas destrezas y 
habilidades. 
Estrategias.- El concepto también se utiliza para referirse al plan ideado para dirigir un asunto y para 
designar al conjunto de reglas que aseguran una decisión óptima en cada momento. En otras palabras, 
una estrategia es el proceso seleccionado a través del cual se prevé alcanzar un cierto estado futuro. 
Juego.- Es la actividad recreativa  que cuenta con la participación de uno o más participantes. Su 
función principal es proporcionar entretenimiento y diversión, aunque también puede cumplir con 
un papel educativo. Se dice que los juegos ayudan al estímulo mental y físico, además de contribuir al 
desarrollo de las habilidades prácticas y psicológicas. 
El juego puede ser definido tanto por el objetivo que sus jugadores tratan de alcanzar como por 
el conjunto de reglas que determinan qué es lo que pueden hacer estos jugadores. 
Didáctica.- Por didáctica se entiende a aquella disciplina de carácter científico-pedagógica que se 
focaliza en cada una de las etapas del aprendizaje. En otras palabras, es la rama de la pedagogía que 
permite abordar, analizar y diseñar los esquemas y planes destinados a plasmar las bases de cada teoría 
pedagógica. 
Significativo.-Por lo tanto, otra perspectiva nos indica que la información es un recurso que otorga 
significado o sentido a la realidad, ya que mediante códigos y conjuntos de datos, da origen a los 
modelos de pensamiento humano. 
Existen diversas especies que se comunican a través de la transmisión de información para 
su supervivencia; la diferencia para los seres humanos radica en la capacidad que tiene el hombre para 
armar códigos y símbolos con significados complejos, que conforman el lenguaje común para la 
convivencia en sociedad. 
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Funcional.- Es aquello perteneciente o relativo a las funciones. El concepto está vinculado a algo o 
alguien que funciona o sirve. Un funcionario puede ser funcional a los intereses del gobierno, por 
ejemplo, mientras que una mesa es funcional si logra satisfacer las necesidades de sus usuarios. 
Por lo general, este adjetivo se utiliza para hacer referencia a aquello cuyo diseño se ha centralizado en 
ofrecer facilidad, comodidad y utilidad en su empleo. 
Lengua.- Didácticamente implica el desarrollo de las habilidades y  los conocimientos necesarios para 
comprender y producir eficazmente mensajes lingüísticos, en distintas situaciones de la comunicación. 
Además la comprensión de la Lengua permite la interacción entre individuos, la reflexión personal y la 
inserción en la vida social. 
Literatura.- Didácticamente hace referencia al arte del ser humano por crear puramente para 
expresarse y disfrutar textos. El  propósito de la Literatura es despertar en el individuo amor por este 
arte. 
Oralidad.- pilar de la lingüística que estudia los procesos del hablante en función de una correcta 
comunicación y transmisión de saberes mediante el habla. 
Textos Literarios.- los textos literarios son aquellos cuya función estética está por encima del 
contenido mismo de la obra  y por ende exigen al lector el uso fundamental de su imaginación. Este 
tipo de textos está adornado lingüísticamente con las figuras literarias que además de producir un 
efecto emocional en el lector contribuyen para la interpretación total de la obra. 
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FUNDAMENTACIÓN LEGAL 
El Estatuto de la Universidad Central del Ecuador manifiesta: 
“Art. 72. La investigación. Constituye el eje transversal de la enseñanza aprendizaje, y tiene como 
objetivos: 
1.- Contribuir al avance de la ciencia básica, aplicada, humanística, artística, incluyendo saberes 
ancestrales, con total respeto al ser humano y a la naturaleza, por medio de investigaciones 
transdisciplinarias. 
 
2.- Fortalecer el Sistema Nacional de Ciencia, Tecnología e innovación”. , aplicación y difusión de 
conocimientos científicos, humanísticos, artísticos y tecnológicos, así como el rescate de los saberes 
ancestrales. 
 
3.- Desarrollar tecnologías e innovaciones que coadyuven al avance de la producción nacional y frenen 
la pérdida de los recursos naturales. 
 
4.- Colaborar en la solución de los problemas de la sociedad ecuatoriana, para mejorar sus niveles de 
salud, alimentación y calidad de vida. 
 
5.- Elevar la preparación de docentes, investigadores y estudiantes, que propicien la creación de una 
cultura y espíritu científicos, éticos, y socialmente responsables. 
 
6.- Impulsar la formación de colectivos de investigación interdisciplinarios. 
 
7.- Fortalecer el Sistema Nacional de Ciencia, Tecnología e innovación”.  
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CARACTERIZACIÓN DE LAS VARIABLES 
Las variables del presente proyecto de investigación son: 
 
Variable Dependiente 
Se comprende como estrategias lúdicas a una serie de procesos encaminados a orientar de manera 
sistemática y guiada el juego en los aprendizajes. Además de brindar al estudiante nuevas y variadas 
formas de aprender a través de estos procesos, se fortalecen las estructuras cognitivas y afecticas de 
las/os estudiantes, las estrategias lúdicas son ideas a manera de planes preconcebidas antes de la 
ejecución de cualquier actividad. 
Los indicadores de la variable dependiente son: el sudoku, el mandala, el crucigrama, sopa de letras y 
juegos de interacción personal. 
 
Variable Independiente 
El aprendizaje de la Lengua y Literatura es un proceso sistemático, lingüístico y literario con 
características didácticas particulares cuya finalidad principal radica en la correcta aplicación del ciclo 
de aprendizaje para el desarrollo de las destrezas que se deben alcanzar con los contenidos de la 
asignatura. La lengua y Literatura propone además un proceso estructurado encaminado a fortalecer las 
cuatro macrodestrezas: hablar, escuchar, leer y escribir. 
Los indicadores de la variable independiente son: hablar, escuchar, leer y escribir y textos literarios. 
 
 
 
 
 
30 
 
CAPÍTULO III 
METODOLOGÍA 
 
Diseño de la Investigación 
La metodología que se utilizó en la presente investigación es de carácter cuanti-cualitativa. 
Es cuantitativa ya que utilizará la matemática y la estadística para valorar los datos descriptivos 
productos de una observación y encuestas responsables.  
Es cualitativa puesto que valorará la influencia de las estrategias lúdicas en los aprendizajes de Lengua 
y Literatura de los/as estudiantes objetos de estudio. 
Según DELGADO, J. M. y J. GUTIERREZ, en su libro Métodos y técnicas cualitativas de 
investigación en Ciencias Sociales. Editado en 1994, mencionan que: 
El diseño de investigación se define como el plan global de investigación que (...) 
intenta dar de una manera clara y no ambigua respuestas a las preguntas 
planteadas en la misma"[2]. De modo que se acentúa el énfasis en la dimensión 
estratégica del proceso de investigación. Estrategia “es un patrón de decisiones 
coherente, unificador e interactivo que determina y revela el propósito en términos 
de objetivos a largo plazo, programas de acción, y prioridades en la asignación de 
recursos...respondiendo adecuadamente a las oportunidades y amenazas en el medio 
ambiente. (p. 69-83) 
Según la cita, el autor  se refiere al diseño de la investigación como una estrategia que intenta dar 
respuestas objetivas y no confusas a las hipótesis de la investigación. 
La modalidad para el trabajo de investigación es de carácter socio-educativo, puesto que pretenderá 
proyectarse desde el contexto educativo hacia la sociedad. 
Además el nivel de profundidad que se pretende alcanzar con el presente estudio es de tipo descriptivo, 
ya que buscará demostrar los aspectos más relevantes e influyentes en el problema objeto de estudio. 
 
El presente trabajo de investigación será de tipo bibliográfico – documental y lincográfico, ya que se 
pretende: revisar, analizar, sintetizar, ampliar, profundizar y comparar diferentes puntos de vista de 
varios autores, teorías, criterios y temas referentes a la incidencia de las estrategias lúdicas en el 
aprendizaje de la Lengua y Literatura. 
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La presente investigación será ejecutada en el lugar mismo de los hechos, tomando como referencia la 
observación directa y recopilando la información en instrumentos técnicos que fueron aplicados tanto a 
estudiantes como a docentes de la escuela “Jorge Carrera Andrade”. 
Respecto al trabajo de Investigación de Campo el Manual UPEL emitido en el año 2006, menciona 
que: “Es el análisis sistemático de problemas de la realidad, con el propósito bien sea de 
describirlos, interpretarlos entender su naturaleza y factores constituyentes…” (p.18). 
De lo citado anteriormente se concluye que la investigación de campo, busca ponerse en contacto con 
los problemas de la realidad y a su vez describirlos e interpretarlos mediante la observación directa en 
el lugar de los hechos. 
La presente investigación estará fundamentada en dos métodos esenciales para su estudio: el método 
científico y el método de la observación directa. El método científico, puesto que perseguirá una serie 
de pasos ordenados de forma sistemática en pos de descubrir dificultades y dar a solución a las mismas. 
Además es de carácter científico indudable ya que para su fundamentación se basará en la 
experimentación de varios autores como referencia que avalan el mencionado documento. 
El método de la observación directa debido  a que se trata de una serie de pasos sistemáticos que 
posibilitarán una mejor comprensión visual del objeto de estudio y además que se recurrirá al contacto 
inmediato con los hechos a investigarse. 
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POBLACIÓN Y MUESTRA 
 
Población 
La población fuente de estudio de la investigación estará constituida por 56 personas entre las cuales se 
considerará a estudiantes, autoridades y docentes  del Sexto Año de Educación General Básica de la 
escuela Fiscal Mixta “Jorge Carrera Andrade”. 
 
CUADRO N° 1 
POBLACIÓN 
ESTUDIANTES 48 
DOCENTES 2 
AUTORIDADES 6 
TOTAL 56 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre  las estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 
Muestra  
En razón de que la población objeto de estudio es mínima no se requiere de muestra. 
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OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 
Variable Independiente 
CUADRO N° 2 
 
Definición de variables 
 
Dimensión 
 
Indicadores 
Ítems 
Autoridades 
Ítems 
Docentes 
Ítems 
Estudiantes 
Técnicas e 
instrumentos 
 
Estrategias Lúdicas 
Comprenden una serie de 
procesos sistemáticos 
cuya función primordial 
en la educación es la de 
contribuir como 
herramienta de 
aprendizaje en el 
fortalecimiento de las 
actividades cognitivas y 
socio afectivas de los 
estudiantes. Además las 
estrategias lúdicas son 
ideas a manera de planes 
elaborados antes de la 
ejecución. 
 
 
Desarrollo 
cognitivo 
 
Sudoku 
 
 
1 
 
1 
 
1 
 
 
Observación 
 
Lista de cotejo 
 
 
 
 
 
 
Encuesta 
 
Cuestionario 
 
 
Mandalas 
 
 
2 
 
2 
 
2 
 
 
Desarrollo 
procedimental 
 
Crucigramas 
 
 
3 
 
3 
 
3 
 
Sopa de letras 
 
 
4 
 
4 
 
4 
 
Desarrollo 
actitudinal  
 
Juegos de 
interacción 
personal 
 
 
5 
 
5 
 
5 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
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Variable Dependiente 
CUADRO N° 3 
 
Definición de variables 
 
 
Dimensión 
 
Indicadores 
Ítems 
Autoridades 
Ítems 
Docentes 
Ítems 
Estudiantes 
Técnicas e 
instrumentos 
 
Lengua y Literatura 
Es un proceso sistemático 
lingüístico y literario con 
características didácticas 
particulares cuya finalidad 
principal radica en la 
correcta aplicación del ciclo 
de aprendizaje para el 
desarrollo de las destrezas 
que se deben alcanzar con 
los contenidos de la 
asignatura. La Lengua y 
Literatura propone además 
un proceso estructurado 
encaminado a fortalecer 
las cuatro macrodestrezas: 
hablar, escuchar, leer y 
escribir. 
 
 
 
Lengua 
 
Hablar 
 
 
6 
 
6 
 
6 
 
 
 
Observación 
 
 
Lista de 
cotejo 
 
 
 
 
 
 
Encuesta 
 
Cuestionario 
 
 
Escuchar 
 
 
7 
 
7 
 
7 
 
 
 
Literatura 
 
Leer 
 
 
8 
 
8 
 
8 
 
Escribir 
 
9 
 
9 
 
9 
 
Textos 
literarios 
 
8 y 9 
 
8 y 9 
 
8 y 9 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
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Técnicas e Instrumentos de Recolección de Datos 
En esta investigación se empleará la técnica de la observación directa con su respectiva lista de cotejo y 
la técnica de la entrevista con su respectivo cuestionario. 
 
Validación y confiabilidad de instrumentos 
La validez de los instrumentos se realiza a través de la técnica juicios de valor de diferentes expertos 
con sus respectivas sugerencias. 
 
Técnicas para el Procesamiento y Análisis de Datos 
Las técnicas que se aplicaron para el procesamiento y análisis de datos en la investigación son: 
- Revisión de los instrumentos aplicados. 
- Codificación de los resultados. 
- Tabulación de datos con relación a cada uno de los ítems y de cada alternativa de respuesta. 
- Cálculos de las frecuencias relativas simples, con relación a las frecuencias absolutas simples. 
- Diseño y elaboración de cuadros estadísticos con los resultados. 
- Elaboración de gráficos estadísticos tipo pastel. 
- Análisis e interpretación de los resultados. 
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CAPÍTULO IV 
ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 
El análisis de los datos obtenidos y su correspondiente interpretación permitirán de manera 
concordante responder la hipótesis planteada en el problema. De manera concluyente se espera 
entonces  que los datos arrojados en esta investigación ayuden a identificar el problema y su posterior 
solución. Los porcentajes aquí señalados reflejan de la manera más objetiva la vinculación existente 
entre las dos variables del estudio en cuestión. No obstante la frecuencia con la que se repiten en 
porcentajes permitirá desarrollar las respectivas conclusiones y recomendaciones finales.
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INSTRUMENTO APLICADO A LAS/LOS MAESTRAS/OS DE LA ESCUELA "JORGE 
CARRERA ANDRADE" 
P1. ¿Con qué frecuencia usted aplica estrategias lúdicas como el sudoku dentro del P.E.A.? 
CUADRO Nº 4 
 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Gráfico Nº 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre  las  estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 100% de las/los docentes encuestados,  responden que a veces aplican estrategias 
lúdicas como el sudoku dentro del P.E.A.  
 
Se puede interpretar de manera totalitaria que muy ocasionalmente los docentes aplican estrategias 
lúdicas como el sudoku en el P.E.A. 
 
 
 
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJES 
SIEMPRE 0 0% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 2 100% 
NUNCA 0 0% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 2 100% 
0% 
0% 
100% 
0% 
0% 
1. Con qué frecuencia aplican las estrategias 
lúdicas como el sudoku dentro del P.E.A.? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
TOTAL
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P2. ¿Utiliza mandalas con el propósito de mostrar los conocimientos de una forma divertida a 
los/as estudiantes? 
CUADRO Nº 5 
 
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJES 
SIEMPRE 0 0% 
CASI SIEMPRE 1 50% 
A VECES 1 50% 
NUNCA 0 0% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 2 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las  estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Gráfico Nº 3 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 50% de las/los docentes encuestados,  responden que casi siempre utilizan mandalas 
para mostrar de forma divertida los conocimientos a sus estudiantes, mientras que un 50%  responde 
que a veces.  
 
Se puede interpretar que esporádicamente los docentes utilizan mandalas para mostrar de forma 
divertida los conocimientos a sus estudiantes. 
 
 
 
 
0% 
50% 50% 
0% 
0% 
2. Utiliza mandalas de forma divertida al 
mostrar los conocimientos a sus estudiantes? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
TOTAL
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P3. ¿Motiva usted a sus estudiantes en el análisis y resolución de crucigramas? 
CUADRO Nº 6 
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJES 
SIEMPRE 0 0% 
CASI SIEMPRE 1 50% 
A VECES 1 50% 
NUNCA 0 0% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 2 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las  estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Gráfico Nº 4 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las  estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 50% de las/los docentes encuestados,  responden que casi siempre motivan a sus 
estudiantes en el análisis y resolución de crucigramas, mientras que un 50%  responde que a veces.  
 
Se puede interpretar que en ciertas ocasiones los docentes motivan a sus estudiantes en el análisis y 
resolución de crucigramas. 
 
 
 
 
 
 
 
0% 
50% 50% 
0% 
0% 
3. Motiva usted a sus estudiantes en el análisis y 
resolución de crucigramas? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
TOTAL
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P4. ¿Aplica la sopa de letras como instrumento lúdico en el P.E.A del área de Lengua y 
Literatura? 
CUADRO Nº 7 
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJES 
SIEMPRE 0 0% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 0 0% 
NUNCA 2 100% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 2 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las    estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Gráfico Nº 5 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre  las  estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 100% de las/los docentes encuestados,  responden que nunca aplican la sopa de 
letras como instrumento lúdico en el P.E.A. de Lengua y Literatura 
 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de docentes que no aplican la sopa de letras como 
instrumento lúdico en los aprendizajes. 
 
 
 
0% 
0% 
0% 
100% 
0% 
4. Aplica la sopa de letras como instrumento 
lúdico en el P.E.A del área de Lengua y Literatura? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P5. ¿Planifica y ejecuta actividades lúdicas  orientadas hacia la interacción personal entre sus 
estudiantes? 
CUADRO Nº 8 
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJES 
SIEMPRE 0 0% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 2 100% 
NUNCA 0 0% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 2 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre  las  estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Gráfico Nº 6 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 100% de las/los docentes encuestados,  responden que a veces planifican y ejecutan 
actividades lúdicas orientadas hacia la interacción personal de sus estudiantes. 
 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de docentes que planifican muy ocasionalmente 
actividades lúdicas orientadas hacia la interacción personal de sus estudiantes. 
 
 
 
 
 
 
0% 
0% 
100% 
0% 0% 
5. Planifica y ejecuta actividades lúdicas  
orientadas hacia la interacción personal entre 
sus estudiantes? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P6. ¿Realiza actividades que propendan a desarrollar la destreza de hablar en sus estudiantes? 
CUADRO Nº 9 
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJES 
SIEMPRE 1 50% 
CASI SIEMPRE 1 50% 
A VECES 0 0% 
NUNCA 0 0% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 2 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre  las  estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 Gráfico Nº 7 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 50% de las/los docentes encuestados,  responden que siempre realizan actividades 
que propenden a desarrollar la destreza de hablar en sus estudiantes, el otro 50% lo hace casi siempre. 
 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de docentes que realizan actividades que propenden a 
desarrollar la destreza de hablar en sus estudiantes. 
 
 
 
 
 
50% 
50% 
6. Realiza actividades que propendan a desarrollar la 
destreza de hablar en sus estudiantes? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P7. ¿Ejecuta actividades que tengan como finalidad que el estudiante comprenda la importancia 
de saber escuchar? 
CUADRO Nº 10 
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJES 
SIEMPRE 1 50% 
CASI SIEMPRE 1 50% 
A VECES 0 0% 
NUNCA 0 0% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 2 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Gráfico Nº 8 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 50% de las/los docentes encuestados,  responden que siempre ejecutan actividades 
que tienen como finalidad que el estudiante comprenda la importancia de saber escuchar, el otro 50% 
responde que casi siempre lo hace. 
 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de docentes que ejecutan actividades que tienen como 
finalidad que el estudiante comprenda la importancia de saber escuchar. 
 
 
 
50% 
50% 
7. Ejecuta actividades que tengan como finalidad el que 
el estudiante comprenda la importancia de saber 
escuchar? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P8. ¿Promueve el hábito de lectura entre sus estudiantes? 
CUADRO Nº 11 
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJES 
SIEMPRE 0 0% 
CASI SIEMPRE 1 50% 
A VECES 1 50% 
NUNCA 0 0% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 2 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 Gráfico Nº 9 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 50% de las/los docentes encuestados,  responden que casi siempre promueven el 
hábito de la lectura entre sus estudiantes, el otro 50% responde que a veces. 
 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de docentes que promueven ocasionalmente el hábito de 
la lectura entre sus estudiantes. 
 
 
0% 
50% 50% 
0% 0% 
8. Promueve el hábito de lectura entre sus estudiantes? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P9. ¿Organiza actividades dentro del salón de clases con el fin de motivar a los/as estudiantes 
hacia la producción de textos literarios? 
CUADRO Nº 12 
 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Gráfico Nº 10 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 100% de las/los docentes encuestados,  responden que a veces organizan actividades 
dentro del salón de clases con el fin de motivar a los/as estudiantes hacia la producción de textos 
literarios. 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de docentes que ocasionalmente organizan actividades 
dentro del salón de clases con el fin de motivar a los/as estudiantes hacia la producción de textos 
literarios. 
 
 
100% 
9. Organiza actividades dentro del salón de 
clases con el fin de motivar a los/as estudiantes 
hacia la producción de textos literarios? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJES 
SIEMPRE 0 0% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 2 100% 
NUNCA 0 0% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 2 100% 
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CUADRO Nº 13 
INSTRUMENTO APLICADO A LAS/LOS MAESTRAS/OS DE LA ESCUELA "JORGE CARRERA ANDRADE" 
Nº PREGUNTAS RESPUESTAS ANÁLISIS 
1 ¿Con qué frecuencia usted aplica estrategias 
lúdicas como el sudoku dentro del P.E.A.? 
 
A veces 
De acuerdo con el 100% de las/los docentes 
encuestados,  responden que a veces aplican 
estrategias lúdicas como el sudoku dentro del 
P.E.A.  
2 ¿Utiliza mandalas con el propósito de mostrar los 
conocimientos de una forma divertida a los/as 
estudiantes? 
 
Casi siempre y a veces 
De acuerdo con el 50% de las/los docentes 
encuestados,  responden que casi siempre 
utilizan mandalas para mostrar de forma 
divertida los conocimientos a sus estudiantes, 
mientras que un 50%  responde que a veces.  
3 ¿Motiva usted a sus estudiantes en el análisis y 
resolución de crucigramas? 
 
Casi siempre y a veces 
De acuerdo con el 50% de las/los docentes 
encuestados,  responden que casi siempre 
motivan a sus estudiantes en el análisis y 
resolución de crucigramas, mientras que un 
50%  responde que a veces.  
4 ¿Aplica la sopa de letras como instrumento lúdico 
en el P.E.A del área de Lengua y Literatura? 
 
Nunca 
De acuerdo con el 100% de las/los docentes 
encuestados,  responden que nunca aplican la 
sopa de letras como instrumento lúdico en el 
P.E.A. de Lengua y Literatura 
5 ¿Planifica y ejecuta actividades lúdicas  
orientadas hacia la interacción personal entre sus 
estudiantes? 
 
A veces 
De acuerdo con el 100% de las/los docentes 
encuestados,  responden que a veces 
planifican y ejecutan actividades lúdicas 
orientadas hacia la interacción personal de 
sus estudiantes. 
6 ¿Realiza actividades que propendan a desarrollar 
la destreza de hablar en sus estudiantes? 
 
 
Siempre y casi siempre 
De acuerdo con el 50% de las/los docentes 
encuestados,  responden que siempre realizan 
actividades que propenden a desarrollar la 
destreza de hablar en sus estudiantes, el otro 
50% lo hace casi siempre. 
7 ¿Ejecuta actividades que tengan como finalidad 
que el estudiante comprenda la importancia de 
saber escuchar? 
 
Siempre y casi siempre 
De acuerdo con el 50% de las/los docentes 
encuestados,  responden que siempre ejecutan 
actividades que tienen como finalidad que el 
estudiante comprenda la importancia de saber 
escuchar, el otro 50% responde que casi 
siempre lo hace. 
 
8 ¿Promueve el hábito de lectura entre sus 
estudiantes? 
 
Casi siempre y a veces 
De acuerdo con el 50% de las/los docentes 
encuestados,  responden que casi siempre 
promueven el hábito de la lectura entre sus 
estudiantes, el otro 50% responde que a 
veces. 
9 ¿Organiza actividades dentro del salón de clases 
con el fin de motivar a los/as estudiantes hacia la 
producción de textos literarios? 
 
A veces 
De acuerdo con el 100% de las/los docentes 
encuestados,  responden que a veces 
organizan actividades dentro del salón de 
clases con el fin de motivar a los/as 
estudiantes hacia la producción de textos 
literarios. 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
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INSTRUMENTO APLICADO A LAS AUTORIDADES DE LA ESCUELA "JORGE 
CARRERA ANDRADE" 
P1. ¿Con qué frecuencia considera usted que los docentes deben aplicar estrategias lúdicas como 
el sudoku dentro del P.E.A.? 
CUADRO Nº 14 
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJES 
SIEMPRE 0 0% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 1 17% 
NUNCA 5 83% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 6 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 Gráfico Nº 11 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre    las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 83% de los encuestados,  responden que nunca los docentes deberían aplicar 
estrategias lúdicas como el sudoku en el P.E.A., el 17% responde que a veces. 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de autoridades que consideran que no se debería aplicar el 
sudoku en el P.E.A 
 
0% 
0% 
17% 
83% 
0% 
1. Con qué frecuencia considera usted que los docentes 
deberían aplicar estrategias lúdicas como el sudoku 
dentro del P.E.A.? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
 
 
48 
 
P2. ¿En la institución se promueve el uso de mandalas dentro del aula con el propósito de 
mostrar los conocimientos de una forma divertida? 
CUADRO Nº 15 
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJES 
SIEMPRE 0 0% 
CASI SIEMPRE 1 17% 
A VECES 1 17% 
NUNCA 4 67% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 6 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Gráfico Nº 12 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las    estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 67% de las autoridades encuestadas/os,  responden que nunca se promueve en la 
institución el uso de mandalas con el propósito de mostrar los aprendizajes de una forma divertida, el 
17% responde que a veces y un 17% asegura que casi siempre. 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de autoridades que consideran que no se promueve en la 
institución el uso de mandalas con el propósito de mostrar los aprendizajes de una forma divertida. 
 
 
0% 
16% 
17% 
67% 
0% 
2. En la institución se promueve el uso de 
mandalas dentro del aula con el propósito de 
mostrar los conocimientos de una forma 
divertida? SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P3. ¿Dentro de la institución se orienta a los docentes para que motiven a sus estudiantes en el 
análisis y resolución de crucigramas? 
CUADRO Nº 16 
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJES 
SIEMPRE 0 0% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 1 17% 
NUNCA 5 83% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 6 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 Gráfico Nº 13 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 83% de las autoridades encuestadas/os,  responden que nunca se orienta a los 
docentes para que motiven a sus estudiantes en el análisis y resolución de crucigramas y el 17% 
responde que a veces. 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de autoridades que consideran que no se orienta a las/os 
docentes para que motiven a sus estudiantes en el análisis y resolución de crucigramas. 
 
0% 
0% 17% 
83% 
0% 
3. Dentro de la institución se orienta a los docentes 
para que motiven a sus estudiantes en el análisis y 
resolución de crucigramas? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P4. ¿En la observación a docentes, de sus clases, los profesores aplican la sopa de letras como 
instrumento lúdico en el P.E.A.? 
CUADRO Nº 17 
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJES 
SIEMPRE 0 0% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 0 0% 
NUNCA 4 67% 
NO CONTESTA 2 33% 
TOTAL 6 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre  las  estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Gráfico Nº 14 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre  las  estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 67% de las autoridades encuestadas/os,  responden que nunca en la 
observación a docentes, de sus clases, los profesores aplicaron la sopa de letras como 
instrumento lúdico en el P.E.A., el 33% no contesto. 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de autoridades que consideran que las/os 
profesoras/es no utilizan la sopa de letras como instrumento lúdico en el P.E.A. 
 
0% 
0% 0% 
67% 
33% 
4. En la observación a docentes, de sus clases, los 
profesores aplican la sopa de letras como 
instrumento lúdico en el P.E.A.? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P5. ¿Planifica conjuntamente con sus docentes actividades lúdicas  orientadas hacia la 
interacción personal de sus estudiantes? 
CUADRO Nº 18 
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJES 
SIEMPRE 0 0% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 3 50% 
NUNCA 3 50% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 6 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Gráfico Nº 15 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre    las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 33% de las autoridades encuestadas/os,  responden que nunca se planifica 
conjuntamente con docentes actividades lúdicas orientadas hacia la interacción personal de los 
estudiantes. El 33% responde que a veces se lo hace. 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de autoridades que consideran que no se 
planifica actividades lúdicas orientadas hacia la interacción personal entre estudiantes. 
 
 
0% 0% 
50% 
50% 
0% 
5. Planifica conjuntamente con sus docentes 
actividades lúdicas  orientadas hacia la interacción 
personal? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P6. ¿Se fomenta en su plantel actividades internas que propendan a desarrollar en el 
estudiante la expresión oral? 
CUADRO Nº 19 
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJES 
SIEMPRE 2 33% 
CASI SIEMPRE 2 33% 
A VECES 2 33% 
NUNCA 0 0% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 6 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Gráfico Nº 16 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre    las    estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 33% de las autoridades encuestadas/os,  responden que siempre se fomenta en su 
plantel actividades internas que propendan a desarrollar en el estudiante la expresión oral, el 33% 
respondió que casi siempre y otro 33% dijo a veces se lo hace. 
Se puede interpretar que esporádicamente se fomenta en el plantel actividades que tienen como fin 
desarrollar la expresión oral en las/os estudiantes. 
 
 
34% 
33% 
33% 
0% 0% 
6. Se fomenta en su plantel actividades internas 
que propendan a desarrollar en el estudiante la 
expresión oral? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P7. ¿Recomienda a sus docentes respecto de los beneficios que implica el saber escuchar en sus 
estudiantes? 
CUADRO Nº 20 
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJES 
SIEMPRE 2 33% 
CASI SIEMPRE 2 33% 
A VECES 2 33% 
NUNCA 0 0% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 6 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre    las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 Gráfico Nº 17 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 33% de las autoridades encuestadas/os,  responden que siempre se recomienda a los 
docentes respecto de los beneficios que implica el saber escuchar en sus estudiantes, el 33% respondió 
que casi siempre y otro 33% dijo que a veces se lo hace. 
Se puede interpretar que medianamente las/os estudiantes comprenderán la importancia del saber 
escuchar. 
 
 
34% 
33% 
33% 
0% 0% 
7. Recomienda a sus docentes respecto de los 
beneficios que implica el saber escuchar en sus 
estudiantes? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P8. ¿Organiza talleres o charlas para sus docentes con el fin de que motiven en sus estudiantes el 
hábito de leer? 
CUADRO Nº 21 
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJES 
SIEMPRE 1 17% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 0 0% 
NUNCA 4 67% 
NO CONTESTA 1 17% 
TOTAL 6 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 Gráfico Nº 18 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 67% de las autoridades encuestadas/os,  responden que nunca se organiza talleres o 
charlas para las/os docentes con el fin de que motiven en sus estudiantes el hábito de leer, el 17% 
responde que siempre se lo hace y otro 17% no contestó. 
Se puede interpretar que es alta la posibilidad de que las/os estudiantes no se sientan motivados hacia 
la lectura. 
 
 
 
16% 
0% 
0% 
67% 
17% 
8. Organiza talleres o charlas para sus docentes 
con el fin de que motiven en sus estudiantes el 
hábito de leer? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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P9. ¿Organiza conjuntamente con el grupo de docentes actividades dentro de la escuela que 
pretendan motivar al estudiante en la producción de textos literarios? 
CUADRO Nº 22 
OPCION FRECUENCIA PORCENTAJES 
SIEMPRE 1 17% 
CASI SIEMPRE 0 0% 
A VECES 0 0% 
NUNCA 5 83% 
NO CONTESTA 0 0% 
TOTAL 6 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Gráfico Nº19 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre    las    estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 83% de las autoridades encuestadas/os,  responden que nunca se organiza 
conjuntamente con el grupo de docentes actividades dentro de la escuela que pretendan motivar al 
estudiante en la producción de textos literarios, el 17% responde que siempre se lo hace. 
Se puede interpretar que es alta la posibilidad de que las/os estudiantes no produzcan textos literarios 
debido a la poca motivación que existe por parte de sus maestras/os. 
 
 
 
17% 
0% 
0% 
83% 
0% 
9. Organiza conjuntamente con el grupo de 
docentes actividades dentro de la escuela que 
pretendan motivar al estudiante en la producción 
de textos literarios? 
SIEMPRE
CASI SIEMPRE
A VECES
NUNCA
NO CONTESTA
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CUADRO Nº 23 
INSTRUMENTO APLICADO A LAS AUTORIDADES DE LA ESCUELA "JORGE CARRERA ANDRADE" 
Nº PREGUNTAS RESPUESTAS ANÁLISIS 
1 ¿Con qué frecuencia considera usted que 
los docentes deben aplicar estrategias 
lúdicas como el sudoku dentro del 
P.E.A.? 
 
Nunca y a veces 
De acuerdo con el 83% de los encuestados,  
responden que nunca los docentes han 
aplicado estrategias lúdicas como el sudoku 
en el P.E.A., el 17% responde que a veces. 
2 ¿En la institución se promueve el uso de 
mandalas dentro del aula con el propósito 
de mostrar los conocimientos de una 
forma divertida? 
 
Nunca, a veces y casi siempre 
De acuerdo con el 67% de las autoridades 
encuestadas/os,  responden que nunca se 
promueve en la institución el uso de 
mandalas con el propósito de mostrar los 
aprendizajes de una forma divertida, el 17% 
responde que a veces y un 17% asegura que 
casi siempre. 
3 ¿Dentro de la institución se orienta a los 
docentes para que motiven a sus 
estudiantes en el análisis y resolución de 
crucigramas? 
 
Nunca  y a veces 
De acuerdo con el 83% de las autoridades 
encuestadas/os,  responden que nunca se 
orienta a los docentes para que motiven a 
sus estudiantes en el análisis y resolución 
de crucigramas y el 17% responde que a 
veces. 
4 ¿En la observación a docentes, de sus 
clases, los profesores aplican la sopa de 
letras como instrumento lúdico en el 
P.E.A.? 
 
Nunca y no contestaron 
De acuerdo con el 67% de las autoridades 
encuestadas/os,  responden que nunca en la 
observación a docentes, de sus clases, los 
profesores aplicaron la sopa de letras como 
instrumento lúdico en el P.E.A., el 33% no 
contesto. 
5 ¿Planifica y ejecuta actividades lúdicas  
orientadas hacia la interacción personal 
entre sus estudiantes? 
 
Nunca y a veces 
De acuerdo con el 33% de las autoridades 
encuestadas/os,  responden que nunca se 
planifica conjuntamente con docentes 
actividades lúdicas orientadas hacia la 
interacción personal de los estudiantes. El 
33% responde que a veces se lo hace. 
6 ¿Se fomenta en su plantel actividades 
internas que propendan a desarrollar en el 
estudiante la expresión oral? 
 
Siempre y casi siempre 
De acuerdo con el 33% de las autoridades 
encuestadas/os,  responden que siempre se 
fomenta en su plantel actividades internas 
que propendan a desarrollar en el estudiante 
la expresión oral, el 33% respondió que casi 
siempre y otro 33% dijo a veces se lo hace. 
7 ¿Recomienda a sus docentes respecto de 
los beneficios que implica el saber 
escuchar en sus estudiantes? 
 
Siempre y casi siempre 
De acuerdo con el 33% de las autoridades 
encuestadas/os,  responden que siempre se 
recomienda a los docentes respecto de los 
beneficios que implica el saber escuchar en 
sus estudiantes, el 33% respondió que casi 
siempre y otro 33% dijo que a veces se lo 
hace. 
8 ¿Organiza talleres o charlas para sus 
docentes con el fin de que motiven en sus 
estudiantes el hábito de leer? 
 
Casi siempre y a veces 
De acuerdo con el 67% de las autoridades 
encuestadas/os,  responden que nunca se 
organiza talleres o charlas para las/os 
docentes con el fin de que motiven en sus 
estudiantes el hábito de leer, el 17% 
responde que siempre se lo hace y otro 17% 
no contestó. 
9 ¿Organiza conjuntamente con el grupo de 
docentes actividades dentro de la escuela 
que pretendan motivar al estudiante en la 
producción de textos literarios? 
 
Nunca y siempre 
De acuerdo con el 83% de las autoridades 
encuestadas/os,  responden que nunca se 
organiza conjuntamente con el grupo de 
docentes actividades dentro de la escuela 
que pretendan motivar al estudiante en la 
producción de textos literarios, el 17% 
responde que siempre se lo hace. 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre las estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
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INSTRUMENTO APLICADO A LAS Y LOS  ESTUDIANTES DE LA ESCUELA "JORGE 
CARRERA ANDRADE" 
P1. ¿Resuelve sudokus de letras? 
CUADRO Nº 24 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJES 
SI 12 25% 
NO 36 75% 
TOTAL 48 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 Gráfico Nº 20 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las    estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 75% de las/os estudiantes observadas/os, no resuelven sudokus de letras, el 25% si 
los resuelve. 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de estudiantes que no pueden resolver sudokus de letras.  
 
 
 
 
25% 
75% 
1. Resuelve sudokus de letras? 
SI
NO
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P2. ¿Utiliza mandalas para la elaboración de conceptos? 
CUADRO Nº 25 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJES 
SI 14 29% 
NO 34 71% 
TOTAL 48 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 Gráfico Nº 21 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 71% de las/os estudiantes observadas/os, no utilizan mandalas para la elaboración de 
conceptos, el 29% si lo hace. 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de estudiantes que no utilizan mandalas para la 
elaboración de conceptos. 
 
 
 
 
 
29% 
71% 
2. Utiliza mandalas para la elaboración de 
conceptos? 
SI
NO
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P3. ¿Resuelve crucigramas presentados? 
CUADRO Nº 26 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJES 
SI 18 38% 
NO 30 63% 
TOTAL 48 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre  las  estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 Gráfico Nº 22 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre    las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 63% de las/os estudiantes observadas/os, no resuelven crucigramas, el 38% si lo 
hace. 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de estudiantes que no pueden resolver crucigramas. 
 
 
 
 
37% 
63% 
3. Resuelve crucigramas presentados? 
SI
NO
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P4. ¿Maneja y aplica la sopa de letras en el área de Lengua y Literatura? 
CUADRO Nº 27 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJES 
SI 10 21% 
NO 38 79% 
TOTAL 48 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre    las    estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Gráfico Nº 23 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 79% de las/os estudiantes observadas/os, no manejan y peormente aplican la sopa de 
letras en el área de Lengua y Literatura, el 21% si lo hace. 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de estudiantes que no  manejan y en el peor de los casos 
no aplican la sopa de letras en el área de Lengua y Literatura. 
 
 
 
 
21% 
79% 
4. Maneja y aplica la sopa de letras en el 
área de Lengua y Literatura? 
SI
NO
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P5. ¿Interactúa con sus compañeras/os en la actividad lúdica propuesta? 
CUADRO Nº 28 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJES 
SI 14 29% 
NO 34 71% 
TOTAL 48 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Gráfico Nº 24 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las    estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 71% de las/os estudiantes observadas/os, no interactúan en la actividad lúdica 
propuesta, el 29% si lo hace. 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de estudiantes no interactúan en la actividad lúdica 
propuesta. 
 
 
 
29% 
71% 
5. Interactúa con sus compañeras/os en 
la actividad lúdica propuesta? 
  
SI
N
O
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P6. ¿Se expresa con libertad al momento de hablar? 
CUADRO Nº 29 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJES 
SI 30 63% 
NO 18 38% 
TOTAL 48 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre    las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
 Gráfico Nº 25 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las    estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 63% de las/os estudiantes observadas/os, si se expresan con libertad al momento de 
hablar y el 38% no lo hace. 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de estudiantes que se expresan con libertad al momento 
de hablar. 
 
 
 
 
62% 
38% 
6. Se expresa con libertad al momento de 
hablar? 
 
SI
NO
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P7. ¿Escucha con atención las ideas de los demás? 
CUADRO Nº 30 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJES 
SI 6 13% 
NO 42 88% 
TOTAL 48 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Gráfico Nº 26 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las    estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 88% de las/os estudiantes observadas/os, no escuchan con atención las ideas de los 
demás y el 13% si los hace. 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de estudiantes que no escuchan con atención las ideas de 
los demás. 
 
 
 
 
12% 
88% 
7. Escucha con atención las ideas de los 
demás? 
SI
NO
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P8. ¿Asume la lectura de un texto de forma agradable? 
CUADRO Nº 31 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJES 
SI 15 31% 
NO 33 69% 
TOTAL 48 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Gráfico Nº 27 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 69% de las/os estudiantes observadas/os, no asumen la lectura de un texto de forma 
agradable, mientras que el 31% si lo hace. 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de estudiantes que no asumen la lectura de un texto de 
forma agradable. 
 
 
 
 
31% 
69% 
8. Asume la lectura de un texto de forma 
agradable? 
SI
NO
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P9. ¿Produce   textos literarios y los socializa con sus compañeras/os? 
CUADRO Nº 32 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJES 
SI 2 4% 
NO 46 96% 
TOTAL 48 100% 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Gráfico Nº 28 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
 
Análisis e Interpretación 
 
De acuerdo con el 96% de las/os estudiantes observadas/os, no producen textos literarios y peor aún los 
socializan con sus compañeras/os; mientras que el 4% si lo hace.  
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de estudiantes que no producen textos literarios y 
peormente los socializan con sus compañeras/os. 
 
 
 
4% 
96% 
9. Produce  textos literarios y los socializa 
con sus compañeras/os? 
SI
NO
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CUADRO Nº 33 
INSTRUMENTO APLICADO A LAS/OS ESTUDIANTES DE LA ESCUELA "JORGE CARRERA ANDRADE" 
Nº PREGUNTAS RESPUESTAS ANÁLISIS 
1 ¿Resuelve sudokus de letras?  
No resuelve la mayoría 
De acuerdo con el 75% de las/os 
estudiantes observadas/os, no resuelven 
sudokus de letras, el 25% si los resuelve. 
2 ¿Utiliza mandalas para la elaboración de 
conceptos? 
 
No utilizan la mayoría  
De acuerdo con el 71% de las/os 
estudiantes observadas/os, no utilizan 
mandalas para la elaboración de conceptos, 
el 29% si lo hace. 
3 ¿Resuelve crucigramas presentados?  
La mayoría no resuelven. 
De acuerdo con el 63% de las/os 
estudiantes observadas/os, no resuelven 
crucigramas, el 38% si lo hace. 
4 ¿Maneja y aplica la sopa de letras en el 
área de Lengua y Literatura? 
 
La mayoría ni maneja, ni aplica.  
De acuerdo con el 79% de las/os 
estudiantes observadas/os, no manejan y 
peormente aplican la sopa de letras en el 
área de Lengua y Literatura, el 21% si lo 
hace. 
5 ¿Interactúa con sus compañeras/os en la 
actividad lúdica propuesta? 
 
 
La mayoría no interactúa en 
actividades lúdicas. 
De acuerdo con el 71% de las/os 
estudiantes observadas/os, no interactúan en 
la actividad lúdica propuesta, el 29% si lo 
hace. 
6 ¿Se expresa con libertad al momento de 
hablar? 
 
La mayoría si se expresa con 
libertad. 
De acuerdo con el 63% de las/os 
estudiantes observadas/os, si se expresan 
con libertad al momento de hablar y el 38% 
no lo hace. 
7 ¿Escucha con atención las ideas de los 
demás? 
 
La mayoría no escucha con 
atención las ideas de los demás. 
De acuerdo con el 88% de las/os 
estudiantes observadas/os, no escuchan con 
atención las ideas de los demás y el 13% si 
los hace. 
8 ¿Asume la lectura de un texto de forma 
agradable? 
 
La mayoría no asume la lectura 
de forma agradable. 
De acuerdo con el 69% de las/os 
estudiantes observadas/os, no asumen la 
lectura de un texto de forma agradable, 
mientras que el 31% si lo hace. 
9 ¿Produce   textos literarios y los socializa 
con sus compañeras/os? 
 
La mayoría no produce textos 
literarios. 
De acuerdo con el 96% de las/os 
estudiantes observadas/os, no producen 
textos literarios y peor aún los socializan 
con sus compañeras/os; mientras que el 4% 
si lo hace.  
 
Elaborado por: NAZATE, Christian  
Fuente: Estudio sobre   las   estrategias lúdicas en los aprendizajes del área  de Lengua y Literatura 2012. 
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CAPÍTULO V 
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
 
CONCLUSIONES 
 
 La investigación demuestra que los docentes no  aplican estrategias lúdicas en el aprendizaje 
de Lengua y Literatura en los y las estudiantes del Sexto Año de Educación Básica.  
 
 Existe un desarrollo deficiente en las macrodestrezas de hablar, escuchar, leer y escribir de los 
y las estudiantes del Sexto Año de Básica. 
 
 La investigación demuestra que no existe ningún beneficio de las estrategias lúdicas en los 
aprendizajes de la Lengua y Literatura, puesto que los docentes no las aplican y en el peor de 
los casos las desconocen. 
 
 Se demuestra que los docentes no manejan una guía didáctica de estrategias lúdicas que 
permitan el desarrollo de las macrodestrezas: escuchar, hablar, leer y escribir. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
68 
 
RECOMENDACIONES 
 
 
 Se sugiere aplicar estrategias lúdicas dentro de los bloques curriculares del área de Lengua y 
Literatura con el propósito de fortalecer las destrezas propias de la asignatura. 
 
 Se recomienda fortalecer las destrezas en el área de Lengua y Literatura mediante la aplicación 
de procesos didácticos que conlleven a la comprensión y asimilación de los contenidos en los 
bloques respectivos. 
 
 
 Se recomienda a los docentes que investiguen respecto a los beneficios didácticos que implican 
las estrategias lúdicas en los aprendizajes propios de los bloques del área de Lengua y 
Literatura. 
 
 Se sugiere la elaboración de una guía de estrategias lúdicas,  con diversas actividades 
encaminadas a desarrollar las macrodestrezas de: escuchar, hablar, leer y escribir. 
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CAPÍTULO VI 
LA PROPUESTA 
 
UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
PROGRAMA DE EDUCACIÓN A DISTANCIA - MODALIDAD SEMIPRESENCIAL 
 
 
GUÍA DE ESTRATEGIAS  LÚDICAS EN LOS APRENDIZAJES DEL ÁREA  DE LENGUA 
Y LITERATURA PARALAS/LOS ESTUDIANTES DEL SEXTO AÑO DE EDUCACIÓN 
GENERAL BÁSICA   DE  LA ESCUELA “JORGE CARRERA ANDRADE” DURANTE EL 
PERÍODO LECTIVO 2011-2012. 
 
 
                                             
 
Autor: NAZATE MATANGO, Vicente Christian 
CC. 171366667-3 
Tutor/a: Jenny Salazar M.Sc. 
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Ficha Técnica 
 
 Título de la propuesta: GUÌA DE ESTRATEGIAS  LÚDICAS EN LOS 
APRENDIZAJES DEL ÁREA  DE LENGUA Y LITERATURA PARA LAS/LOS 
ESTUDIANTES DEL SEXTO AÑO DE EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA   DE  LA 
ESCUELA “JORGE CARRERA ANDRADE” DURANTE EL PERÍODO LECTIVO 
2011-2012. 
 
 
 Nombre del autor: NAZATE MATANGO, Vicente Christian 
 
 
 
 
 Lugar dónde se ejecutará la propuesta: ESCUELA “JORGE CARRERA 
ANDRADE” 
 
 
 
 Población beneficiaria: LAS Y LOS ESTUDIANTES DEL SEXTO AÑO DE 
EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA. 
 
 
 
 Lugar de realización: Ecuador, Quito, La Ferroviaria Alta. 
 
 
 
 
 Fecha de ejecución: marzo de 2012. 
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ANTECEDENTES 
La presente propuesta tiene como finalidad entregar al docente un conjunto de actividades 
lúdicas encaminadas todas ellas a fortalecer los aprendizajes en el área de Lengua y Literatura, 
así como también a reflexionar en cuanto a la necesidad de fomentar en los centros educativos 
políticas didácticas de innovación que permitan a docentes y estudiantes desarrollar aún más la 
asignatura pertinente.  
Con esta guía de estrategias lúdicas aplicables en el área de Lengua y Literatura se pretende no 
solamente llegar al estudiante con los contenidos programáticos para su año de básica; si no que 
además, se fortalezca en él la concepción de que se puede aprender divirtiéndose en interacción 
constante con sus compañeras y compañeros y maestras y maestros. Todas estas actividades 
realizadas en un clima de calidez con calidad. 
La escuela nueva es la llamada a sugerir este tipo de actividades en nuestras instituciones 
educativas, no solamente las políticas educativas de turno pueden por si elevar la calidad en 
educación, la innovación pedagógica parte también de la necesidad que tienen cada centro en 
cuanto a las falencias o deterioros didácticos en el salón de clases. Las pedagogías del nuevo 
milenio señalan que se debe utilizar todos los medios didácticos con el fin de fomentar en el 
estudiante nuevas y variadas formas de aprender y de esta manera lograr las tan afamadas 
destrezas con criterios de desempeño.    
Por otro lado, es de vital importancia el desempeño del estudiante en el área de Lengua y 
Literatura, puesto que es la Lengua el medio de comunicación e interacción entre las personas y 
dado que el uso de las destrezas lingüísticas y la Literatura se dan de manera simultánea, es 
preciso fortalecer las destrezas propias de la asignatura y que mejor forma de hacerlo sino 
jugando. 
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JUSTIFICACIÓN  
La necesidad de reforzar los aprendizajes o mostrarlos de una forma más divertida han sido 
aspectos decisivos que han conllevado a proponer una guía de estrategias lúdicas con un 
sinnúmero de actividades dirigidas estrictamente hacia el área de Lengua y Literatura. Los años 
que he cursado en la docencia me han servido para identificar ciertas prácticas que lejanas de ser 
las más apropiadas son aplicadas y concebidas como regla para el proceso de enseñanza 
aprendizaje. 
La presente guía pretende llegar a fortalecer de manera positiva y natural los aprendizajes de 
las/os estudiantes en el área de Lengua y Literatura, mostrando diversas actividades que pueden 
ser modificadas o adaptadas de acuerdo a la realidad de cada estudiante o del grupo. 
Las estrategias lúdicas vistas como una herramienta en el proceso de enseñanza aprendizaje 
contribuyen además de dar viabilidad a los contenidos de la asignatura, a lograr una distensión 
contraria a la concentración rutinaria de las y los estudiantes en sus clases. Puesto que el juego 
es el eje de cada actividad, resulta para el estudiante más atractivo aprender jugando que 
sometido a un programa estricto, obligatorio y frio. 
Las estrategias lúdicas ejercitan las capacidades cognitivas y afectivas de las/os estudiantes, 
razón por la cual considero que de manera inmediata se debe aplicar este manual dentro de las 
opciones didácticas y operativas del currículo, está demostrado que un estudiante aprende de 
manera más efectiva y alcanza elevados niveles de desarrollo jugando en un clima de seguridad 
que por mera imposición. 
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FUNDAMENTACIÓN CIENTÍFICA 
Las estrategias lúdicas están fundamentadas en la metodología de enseñar y aprender mediante 
variadas técnicas didácticas, las mismas que se encuentran sustentadas en la pedagogía del 
constructivismo, que tienen como finalidad generar aprendizajes significativos; ya sean estos 
conocimientos, habilidades de interacción social y valores. 
Diversas son las definiciones que se pretenden dar respecto al uso científico del juego en la 
educación, pero de manera concluyente todos señalan que el juego se suscita en un tiempo y 
espacio determinado este a su vez está conformado de varias características que lo muestran 
como fácil o en niveles de complejidad; sus reglas lo limitan y a su vez son estas las que lo 
vuelven interesante.  
Para  Jean Piaget: “el juego constituye la forma inicial de las capacidades y refuerza el 
desarrollo de las mismas” señala además que: “el juego es un caso típico de conducta 
desperdiciada por la Escuela Tradicional, por parecer desprovisto de significado 
funcional”. Así podemos concluir que los procesos cognitivos de los estudiantes se fortalecen, 
acrecientan y se proyectan mediante la aplicación de las estrategias lúdicas. 
Teoría Biológica del Juego 
Esta teoría señala que el juego tiene relación estricta con el fenómeno físico del crecimiento y 
del sexo del individuo. Razón por la cual este determina los juegos que posteriormente tanto 
niñas como niños preferirán. 
Teoría Fisiológica del Juego 
Esta teoría describe al juego como una descarga de energía del individuo en movimiento. 
También sostiene que el juego es una actividad de recreación y cambio frente a otra actividad no 
recreativa. 
Teoría Psicológica del Juego 
Esta teoría define al juego como una sensación de placer funcional y de ficción en la realidad 
autónoma del estudiante. 
Teoría Sociológica del Juego 
Esta teoría sostiene la relación entre varios individuos y el juego como un medio de interacción 
personal, cooperación y reglas para los participantes. 
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OBJETIVOS 
 
OBJETIVO GENERAL 
 
 Fortalecer los aprendizajes de Lengua y Literatura mediante la aplicación de estrategias 
lúdicas en los bloques curriculares propios del Año de Básica de las y los estudiantes 
del Sexto Año. 
 
 
OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
 Guiar al estudiante de forma metódica en la ejecución del ejercicio lúdico para el 
desarrollo de las macrodestrezas de escuchar, hablar, leer y escribir. 
 
 Incentivar a las y los docentes en la construcción de nuevas estrategias lúdicas a partir 
de la guía propuesta y adaptarlas a los contenidos propios de la asignatura. 
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RECOMENDACIONES METODOLÓGICAS 
La presente guía y su posterior aplicación no pretende ser concluyente de ninguna forma, así 
pues; queda a elección de las/os docentes su aplicación, modificación y observación. El mundo 
de la didáctica lúdica solo revelará su verdadera intencionalidad cuando todas/os los actores 
educativos trabajemos en pos de ofrecer una educación de calidad con calidez y atractiva en 
términos de motivación escolar. Lo he afirmado y ya lo afirmaron anteriormente otros autores: 
que se llega a alcanzar niveles más elevados de aprendizaje cuando este se suscita como una 
acción natural de juego antes que una fría imposición. 
Los contenidos surgen y se modifican con el transcurso del tiempo, aparecen nuevas teorías 
pedagógicas basadas en revisiones de teorías ya concebidas anteriormente, es decir el aparato 
educativo no se detiene en el mejor de los casos, no obstante lo atractivo que emana de las 
didácticas lúdicas significa que son eternas e infranqueables de ser modificadas, mejoradas y 
adaptadas. 
Las estrategias lúdicas son herramientas que necesariamente necesitan una oportunidad en el 
basto pero caduco mundo de la didáctica en el proceso de enseñanza aprendizaje, su fácil 
manejo no concuerda con los enormes beneficios producto de su aplicación en el salón de 
clases. Finalmente hagamos posible que nuestras y nuestros estudiantes se beneficien del 
conocimiento aprendiendo jugando. 
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FACTIBILIDAD 
La propuesta cuenta con la aceptación de la Sra. Directora del plantel, la  Lcda. María del 
Carmen Vizcaíno y todos los miembros del Consejo Ejecutivo; quienes en pos de implementar 
herramientas didácticas en la institución han dado total apertura a la misma desde el inicio de la 
investigación. 
Respecto al financiamiento de la propuesta se cubrirán todos los gastos por el autor intelectual, 
así como también los gastos de la investigación en su totalidad. 
El aspecto legal de la investigación y en definitiva de la propuesta misma del proyecto está 
normado  en los estatutos que emanan de la Universidad Central del Ecuador, el mismo que 
señala en el Art. 72. Objetivo número 4. Que manifiesta: Colaborar en la solución de  problemas 
de la sociedad ecuatoriana, para mejorar sus niveles de salud, alimentación y calidad de vida, en 
la ley orgánica de educación intercultural, el Código de la Niñez y de la Adolescencia. 
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IMPACTO 
La presente propuesta tendrá impacto en dos tipos de beneficiarios: el beneficiario directo que 
correspondería al docente del Sexto Año de Básica, que al contar con las guía propuesta 
replantearía su planificación con el objetivo de mejorar los aprendizajes de sus estudiantes en la 
asignatura de Lengua y Literatura. Y los beneficiarios indirectos, que corresponderían a las/os 
estudiantes del mencionado año, quienes se beneficiarían también, aunque de forma indirecta de 
la aplicación de esta guía por parte de su maestro de aula.  
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EVALUACIÓN 
Para determinar los alcances que tendrá la propuesta en el aprendizaje de las/os estudiantes se 
organizará un taller para docentes con el fin de determinar si se está aplicando las estrategias 
lúdicas dentro del salón de clases mediante la socialización de sus criterios.  
Para la evaluación de esta guía se comprende que existen dos procesos que simultáneamente se 
ejecutaron durante su aplicación, el estudiante que cumplió, mejoró y alcanzó nuevos niveles de 
aprendizaje mediante las estrategias lúdicas; y por otro lado la evaluación que subyace en el 
grupo general de estudiantes, pero que corresponde al aplicador directo de la presente guía, el 
docente.  
Las actividades producto de la aplicación de las estrategias, tales como mandalas, sopas de 
letras, crucigramas y sudokus, al ser actividades de fortalecimiento e innovación dentro del 
programa educativo y a su vez estas inmersas en los bloques curriculares, pueden servir también 
entonces como instrumentos de evaluación. Se convierten en instrumento evaluativo en el 
preciso momento que el estudiante fortalece sus aprendizajes mediante la lúdica. 
Además los bloques curriculares sugieren una serie de matrices y actividades evaluativas que 
lejos de acumular la tarea del docente al calificar evaluaciones, se pueden adaptar 
tranquilamente como parte de dichas actividades.  
Ya es cuestión del docente ir realizando los ajustes pertinentes en la marcha como resultado de 
la evaluación de los aprendizajes, se recuerda que en las recomendaciones didácticas se explica 
que la presente guía es susceptible de cambios, ajustes y modificaciones. 
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Juegos de Interacción Personal para Hablar y Escuchar 
El siguiente grupo de juegos se aplica para fortalecer las destrezas de Hablar y Escuchar en el 
aprendizaje de Lengua y Literatura. 
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Juego N°: 1 
Nombre: Adjetivos en mi compañera/o 
Objetivo: fortalecer las destrezas de Hablar y Escuchar en el aprendizaje de Lengua           y 
Literatura. 
Tiempo: 20 min. 
Recursos: ficha de observación 
Evaluación: nombrar diez adjetivos calificativos. 
 
Gráfico Nº 29 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http 
 
 
Descripción: El docente debe organizar a los estudiantes de dos en dos y luego frente a todos 
los demás estudiantes la primera pareja debe señalar las características de su compañera/o y 
viceversa. De esta forma el estudiante nunca olvidará que es un adjetivo calificativo y para qué 
sirve. Luego llenarán una ficha con los adjetivos de cada uno. 
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Juego N°: 2 
Nombre: Escuchando órdenes 
Objetivo: fortalecer las destrezas de Hablar y Escuchar en el aprendizaje de Lengua           
y Literatura. 
Tiempo: 20 min. 
Recursos:  
Evaluación: enunciar un poema, autor de un cuento, recitar un trabalenguas o una 
copla. 
 
Gráfico Nº 30 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
 
 
Descripción: El docente dice la frase: "el rey de michur-michar pide…" los estudiantes 
responden al unísono: "qué pide" y el docente en su rol de rey puede pedir a todas/os 
las/os estudiantes cualquier cosa relacionada con los capítulos estudiados en el área de 
Lengua y Literatura, tales como: recitar un trabalenguas, un poema, una retahíla, etc. 
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Juego N°: 3 
Nombre: Mi amigo dice 
Objetivo: fortalecer las destrezas de Hablar y Escuchar en el aprendizaje de Lengua           y 
Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: ficha de interés 
Evaluación: exposición oral de los aspectos de interés de sus compañeras/os. 
 
                                                                         Gráfico Nº 31 
                                                          
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
 
 
Descripción: el docente solicita la conformación de estudiantes en parejas, explica que en un 
ambiente muy cordial dialoguen ambos estudiantes en temas muy comunes y de interés 
personal; tales como edad, color, mascota, libro, película, etc., que más lo emociona. Luego 
solicita que cada pareja exponga lo que aprendió de su compañero, esto fortalece los lasos de 
amistad, el miedo al hablar en público y retención de ideas. 
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Juego N°: 4 
Nombre: Performance de cuentos o narraciones. 
Objetivo: fortalecer las destrezas de Hablar y Escuchar en el aprendizaje de Lengua  y 
Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartulinas, marcadores, elástico, grapas. 
Evaluación: exposición escénica. 
 
Gráfico Nº 32 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
 
Descripción: el docente solicita la conformación de estudiantes en grupos de acuerdo a la 
necesidad del cuento o narración a representar. En cada grupo se debe elaborar máscaras que 
sugieran el personaje a ser interpretado. Además se debe insistir en no asumir los diálogos de la 
interpretación textualmente; puesto que al tratarse de un juego se debe dar plena libertad al 
estudiante de utilizar su propio lenguaje basado en la obra literaria estudiada con anterioridad. 
Con este juego se logra la cooperación mutua entre cada uno de sus compañeras/os, anula el 
medio escénico y lo proyecta en sus interacciones sociales. 
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Juego N°: 5 
Nombre: San Venenito 
Objetivo: fortalecer las destrezas de Hablar y Escuchar en el aprendizaje de Lengua  y 
Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: traje de diablito y angelito. 
Evaluación: emisión de juicios de valor respecto a la actividad realizada. 
 
Gráfico Nº 33 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
 
Descripción: el docente escoge dos niñas/os explica delante de todo el grupo que una o uno de 
las y los niñas o niños  será San Venenito y la otro será un diablito. Entonces el diablito debe 
ofrecer a todas/os muchas cosas gritando por ejemplo: ¡quieren salchipapas!, ¡quieren pan!, etc., 
con el propósito de persuadir a que vayan con él, el grupo debe responder que ¡no! Al unísono e 
inmediatamente el diablito empieza a llevarse a las/os estudiantes por la fuerza y para que esto 
no suceda  las/os estudiantes deben gritar muy fuerte San Venenito me lleva el ¡diablito! 
Cuando todo vuelve a la calma empieza nuevamente el juego hasta finalmente contabilizar a 
cuantos estudiantes se llevó el diablito. Este juego promueve procesos axiológicos tales como: 
el respeto al derecho ajeno, la responsabilidad, la autoestima. Además se necesita comprender 
muy bien las instrucciones de ambos bandos para diferenciar el bien del mal. 
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Juego N°: 6 
Nombre: Cazadores furtivos 
Objetivo: fortalecer las destrezas de Hablar y Escuchar en el aprendizaje de Lengua           y 
Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: máscaras de animales y gorras de cazadores. 
Evaluación: exposición oral de las estrategias utilizadas para no ser cazado.  
 
Gráfico Nº 34 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
 
Descripción: el docente divide a las/os estudiantes en dos grandes grupos el primer grupo 
representará a algunos animales de la selva y el otro grupo a los cazadores furtivos. El juego 
consiste en atravesar un tramo establecido por los animales al mismo tiempo mientras que los 
cazadores los atrapan y llevan hasta un lugar definido, cuando se termina de cazar a todas/os se 
intercambias los papeles. Con este juego se pretende potenciar en los estudiantes la elaboración 
de estrategias en conjunto a más de incentivar en ellas/os el dialogo y escucha cordial 
respetando el turno en la conversación con el fin de estar en acuerdo en las decisiones. 
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Juegos para Fortalecer las Destrezas de Leer y Escribir 
Existen infinidad de juegos encaminados a fortalecer algunas destrezas en el área de Lengua y 
Literatura: el sudoku, el mandala y los crucigramas contribuyen a aprender de una manera más 
divertida algunos contenidos conceptuales del área en cuestión. Estos juegos no solamente que 
fortalecen ciertas destrezas atañidas con la materia en estudio sino que además refuerzan y 
proyectan ciertos procesos cognitivos relacionados con la memoria visual y espacial, el análisis 
y un mejor dominio de la crítica y su relación  con otras asignaturas. 
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SUDOKUS DE LETRAS 
 
Juego N°: 1 
Nombre: Sudokus de letras (nombres y apellidos) 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua           y 
Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sudokus de letras. 
Evaluación: sudoku completado. 
 
Gráfico Nº 35 
     
Elaborado por: NAZATE, Christian 
    Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: El docente entrega a las/os estudiantes un Sudoku de letras y explica que deben 
llenarlo tal y cual un sudoku de números. Este sudoku guarda en la última fila un nombre o un 
apellido de personas que debe ser encontrado en el menor tiempo posible. El nombre o apellido 
escondido puede ser el autor de alguna obra literaria ecuatoriana por ejemplo: Juan León Mera. 
El docente puede modificar de esta forma varios sudokus. Con este  juego se fomenta en el 
docente la creatividad por proponer a sus estudiantes sudokus relacionados con la temática en 
estudio, el niño comprueba la ortografía, la ubicación y orden espacial de las letras en juego. 
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Juego N°: 2 
Nombre: Sudokus de letras (uso h, uso de v, uso de b) 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua y Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sudokus de letras. 
Evaluación: sudoku completado.  
 
                                                 Gráfico Nº 36 
 
          Elaborado por: NAZATE, Christian 
                                                 Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente entrega a las/os estudiantes un Sudoku de letras y explica que deben 
llenarlo tal y cual un sudoku de números. Este sudoku guarda en la fila central una palabra con 
el uso ortográfico en estudio. El docente deberá modificar el sudoku con el fin de conseguir 
ocultar la palabra con el uso respectivo. Con este se juego se fomenta en el docente la 
creatividad por proponer a sus estudiantes sudokus relacionados con la temática en estudio, el 
niño comprueba la ortografía, la ubicación y orden espacial de las letras en juego. 
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Juego N°: 3 
Nombre: Sudokus de letras (palabras homógrafas) 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua           y 
Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sudokus de letras. 
Evaluación: sudoku completado.  
 
                                                   Gráfico Nº 37 
 
                                                 Elaborado por: NAZATE, Christian 
                                                 Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente entrega a las/os estudiantes un Sudoku de letras y explica que deben 
llenarlo tal y cual un sudoku de números. Este sudoku guarda en la última fila una palabra 
homógrafa conocida por el estudiante. El docente deberá modificar el sudoku con el fin de 
conseguir ocultar la palabra homógrafa. Con este  juego se fomenta en el docente la creatividad 
por proponer a sus estudiantes sudokus relacionados con la temática en estudio, la/el estudiante 
comprueba la ortografía a la vez que recuerda el significado de la palabra oculta, la ubicación y 
orden espacial de las letras en juego. 
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Juego N°: 4 
Nombre: Sudokus de letras (palabras agudas, graves y esdrújulas) 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua           y 
Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sudokus de letras. 
Evaluación: sudoku completado.  
 
           Gráfico Nº 38 
     
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente entrega a las/os estudiantes un Sudoku de letras y explica que deben 
llenarlo tal y cual un sudoku de números. Este sudoku guarda en la primera fila una palabra 
aguda, grave o esdrújula conocida por el estudiante. El docente deberá modificar el sudoku con 
el fin de conseguir ocultar dicha palabra. Con este  juego se fomenta en el docente la creatividad 
por proponer a sus estudiantes sudokus relacionados con la temática en estudio, el niño 
comprueba la ortografía a la vez que recuerda el tipo de palabra según el acento y la ubicación y 
orden espacial de las letras en juego. 
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Juego N°: 5 
Nombre: Sudokus de letras (sustantivos individuales y colectivos) 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua           y 
Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sudokus de letras. 
Evaluación: sudoku completado.  
 
                                                Gráfico Nº 39 
 
          Elaborado por: NAZATE, Christian 
                                                 Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente entrega a las/os estudiantes un Sudoku de letras y explica que deben 
llenarlo tal y cual un sudoku de números. Este sudoku guarda en la fila del medio un sustantivo 
individual o un colectivo. El docente deberá modificar el sudoku con el fin de conseguir ocultar 
dicha palabra. Con este  juego se fomenta en el docente la creatividad por proponer a sus 
estudiantes sudokus relacionados con la temática en estudio, el niño comprueba la ortografía a 
la vez que recuerda los sustantivos individuales y colectivos, la ubicación y orden espacial de 
las letras en juego. 
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Juego N°: 6 
Nombre: Sudokus de letras (verbos regulares e irregulares) 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua           y 
Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sudokus de letras. 
Evaluación: sudoku completado.  
 
                                                   Gráfico Nº 40 
 
           Elaborado por: NAZATE, Christian 
                                                  Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: El docente entrega a las/os estudiantes un Sudoku de letras y explica que deben 
llenarlo tal y cual un sudoku de números. Este sudoku guarda en la última fila un verbo regular 
o irregular. El docente deberá modificar el sudoku con el fin de conseguir ocultar dicha palabra. 
Con este  juego se fomenta en el docente la creatividad por proponer a sus estudiantes sudokus 
relacionados con la temática en estudio, el niño comprueba la ortografía a la vez que recuerda 
los verbos regulares e irregulares, la ubicación y orden espacial de las letras en juego. 
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Juego N°: 7 
Nombre: Sudokus de letras (pronombres posesivos) 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua           y 
Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sudokus de letras. 
Evaluación: sudoku completado.  
 
                                                     Gráfico Nº 41 
 
             Elaborado por: NAZATE, Christian 
                                                    Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: El docente entrega a las/os estudiantes un Sudoku de letras y explica que deben 
llenarlo tal y cual un sudoku de números. Este sudoku guarda en la primera fila  y última fila 
pronombres posesivos. El docente deberá modificar el sudoku con el fin de conseguir ocultar 
dichas palabras. Con este  juego se fomenta en el docente la creatividad por proponer a sus 
estudiantes sudokus relacionados con la temática en estudio, el niño comprueba la ortografía a 
la vez que recuerda los pronombres posesivos, la ubicación y orden espacial de las letras en 
juego. 
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Juego N°: 8 
Nombre: Sudokus de letras (tipos de poemas populares del Ecuador) 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua y Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sudokus de letras. 
Evaluación: sudoku completado.  
 
                                                   Gráfico Nº 42 
 
        Elaborado por: NAZATE, Christian 
                                               Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente entrega a los estudiantes un Sudoku de letras y explica que deben 
llenarlo tal y cual un sudokus de números. Este sudoku guarda en la primera fila  un tipo de 
poema popular del Ecuador. El docente deberá modificar el sudoku con el fin de conseguir 
ocultar dicha palabra. Con este  juego se fomenta en el docente la creatividad por proponer a sus 
estudiantes sudokus relacionados con la temática en estudio, el niño comprueba la ortografía a 
la vez que recuerda los tipos de poemas populares del Ecuador, la ubicación y orden espacial de 
las letras en juego. 
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CRUCIGRAMAS 
Juego N°: 9 
Nombre: crucigrama (reglas ortográficas) 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua           y 
Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con crucigrama. 
Evaluación: crucigrama completado.  
 
Gráfico Nº 43 
 
        Elaborado por: NAZATE, Christian 
        Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente entrega a las/os estudiantes un crucigrama  con la temática de reglas 
ortográficas aprendidas, por ejemplo: 
Horizontal  Vertical  
1. palabra terminada en "sion" 1. despectivo de mujer  
2. primera letra de la palabra hemoglobina 2. palabra homógrafa 
3. palabra terminada en "bundo" 3. raya encima de palabras para el acento. 
  
El docente deberá elaborar un crucigrama de acuerdo a la temática de estudio en el caso de 
proponer más reglas ortográficas. Con este  juego se fomenta en el docente la creatividad por 
proponer a sus estudiantes crucigramas, el estudiante comprueba la ortografía, la ubicación y 
orden espacial de las palabras. 
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Juego N°: 10 
Nombre: crucigrama (palabras agudas, graves y esdrújulas) 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua  y Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con crucigrama. 
Evaluación: crucigrama completado.  
 
                   Gráfico Nº 44 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente entrega a las/os estudiantes un crucigrama  con la temática de la 
clasificación de palabras según el acento, por ejemplo: 
Horizontal  Vertical  
1. palabra aguda: acción del cantante. 1. palabra aguda: acción del pintor. 
2. palabra grave: cambio de oruga a mariposa. 2. palabra grave: objeto que computa. 
3. palabra esdrújula: que dura muy poco. 3. palabra esdrújula: objeto que orienta. 
  
El docente deberá elaborar un crucigrama de acuerdo a la temática de estudio en el caso de 
proponer más reglas ortográficas. Con este  juego se fomenta en el docente la creatividad por 
proponer a sus estudiantes crucigramas, la/el estudiante comprende la clasificación de las 
palabras según el acento, la ubicación y orden espacial de las mismas. 
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Juego N°: 11 
Nombre: crucigrama (generalidades del cuento) 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua  y Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con crucigrama. 
Evaluación: crucigrama completado.  
 
Gráfico Nº 45 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente entrega a las/os estudiantes un crucigrama  con las temáticas 
generalidades del cuento, por ejemplo: 
Horizontal  Vertical  
1. un elemento del cuento. 1. parte final del cuento. 
2. una clase de cuento. 2. parte inicial del cuento. 
3. una parte del cuento. 3. una clase de cuento. 
  
El docente deberá elaborar un crucigrama de acuerdo a la temática de estudio en el caso de 
proponer más generalidades respecto al cuento. Con este  juego se fomenta en el docente la 
creatividad por proponer a sus estudiantes crucigramas, la/el estudiante comprende y retiene las 
generalidades del cuento, la ubicación y orden espacial de las palabras. 
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Juego N°: 12 
Nombre: crucigrama (el cuento) 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua  y Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con crucigrama. 
Evaluación: crucigrama completado.  
 
Gráfico Nº 46 
 
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente entrega a las/os estudiantes un crucigrama  con la temática el cuento 
("El joven que no tenía nombre" u otro cuento), por ejemplo: 
Horizontal  Vertical  
1. nombre del personaje principal 1. residencia de la autora. 
2. lugar de los hechos. 2. género de la autora. 
3. mejor amigo de la damisela. 3. profesión de la autora. 
  
El docente deberá elaborar un crucigrama de acuerdo a la temática de estudio en el caso de 
proponer más aspectos respecto al cuento. Con este  juego se fomenta en el docente la 
creatividad por proponer a sus estudiantes crucigramas, la/el estudiante comprende y retiene la 
información del cuento, la ubicación y orden espacial de las palabras. 
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Juegos para el Proceso de Narrativa y Poesía. 
Este tipo de ludos pretende enfocarse estrictamente en los elementos textuales de la narrativa y 
la poesía, poniendo particular énfasis sobre todo en los niveles de retención y comprensión tanto 
de conceptos como de definición. 
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Sopa de Letras 
Juego N°: 1 
Nombre: busca personajes. 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua y Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sopa de letras. 
Evaluación: sopa de letras completada.  
 
                                                         Gráfico Nº 47 
                                            
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente entrega a las/os estudiantes un cuento: lo leen, analizan y finalmente 
les sugiere a sus estudiantes que busquen el nombre de todos los personajes que participan en el 
texto leído. Con este juego se cimentan niveles más elevados de retención del contenido textual 
en las/os estudiantes. 
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Juego N°: 2 
Nombre: buscando la estructura del cuento. 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua  y Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sopa de letras. 
Evaluación: sopa de letras completada.  
 
                                                         Gráfico Nº 48 
 
 
    Elaborado por: NAZATE, Christian 
    Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente, luego del respectivo análisis formal de la estructura del cuento, pide a 
sus estudiantes que localicen en la sopa de letras las partes del cuento. Con este juego se 
propone que el estudiante refuerce su comprensión respecto a la estructura formal de un cuento. 
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Juego N°: 3 
Nombre: buscando palabras difíciles. 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua  y Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sopa de letras. 
Evaluación: sopa de letras completada.  
 
                                                       Gráfico Nº 49 
 
       Elaborado por: NAZATE, Christian 
       Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente, luego del respectivo análisis del cuento sugiere a sus estudiantes que 
localicen términos relacionados con el cuento, de difícil comprensión y finalmente luego buscan 
su significado en un diccionario. Con este juego se motiva al estudiante en el crecimiento de su 
vocabulario y la comprensión de significados. 
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Juego N°: 4 
Nombre: buscando tipos de poemas. 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua  y Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sopa de letras. 
Evaluación: sopa de letras completada.  
 
                                           Gráfico Nº 50 
                                 
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
 
 
Descripción: el docente sugiere a sus estudiantes, luego de la exposición de tipos de poemas 
populares del Ecuador; que encuentren dichos tipos en la sopa de letras. Con este juego se 
refuerza el proceso de aprendizaje respecto a los tipos de poemas populares. 
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Juego N°: 5 
Nombre: buscando autores 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua  y Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sopa de letras. 
Evaluación: sopa de letras completada.  
 
Gráfico Nº 51 
 
        Elaborado por: NAZATE, Christian 
        Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente sugiere a sus estudiantes que recuerden el nombre o apellido de poetas 
ecuatorianos estudiados en el transcurso del bloque y los busquen en la sopa de letras. Con este 
juego se refuerza el proceso de aprendizaje respecto a autores de poemas ecuatorianas/os. 
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Juego N°: 6 
Nombre: buscando títulos de poemas. 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua y Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sopa de letras. 
Evaluación: sopa de letras completada.  
 
                                              Gráfico Nº 52 
                            
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente sugiere a sus estudiantes que recuerden el título de poemas estudiados 
en el bloque y los busquen en la sopa de letras. Con este juego se refuerza el proceso de 
aprendizaje respecto a títulos y autores de poemas ecuatorianos. 
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Juegos Relacionados con los Elementos de la Lengua. 
Juego N°: 7 
Nombre: buscando palabras agudas. 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua y Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sopa de letras. 
Evaluación: sopa de letras completada.  
 
                                              Gráfico Nº 53 
                                  
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente sugiere a sus estudiantes que busquen palabras con acento en la última 
sílaba. Con este juego se refuerza la comprensión del concepto palabras agudas. 
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Juego N°: 8 
Nombre: buscando palabras graves. 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua  y Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sopa de letras. 
Evaluación: sopa de letras completada.  
 
                                               Gráfico Nº 54 
                                 
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente sugiere a sus estudiantes que busquen palabras con acento en la 
penúltima sílaba. Con este juego se refuerza la comprensión del concepto palabras graves. 
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Juego N°: 9 
Nombre: buscando palabras esdrújulas. 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua y Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sopa de letras. 
Evaluación: sopa de letras completada.  
 
                                             Gráfico Nº 55 
                                 
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente sugiere a sus estudiantes que busquen palabras con acento en la 
antepenúltima sílaba. Con este juego se refuerza la comprensión del concepto palabras 
esdrújulas. 
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Juego N°: 10 
Nombre: buscando diptongos. 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua  y Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sopa de letras. 
Evaluación: sopa de letras completada.  
 
                                                Gráfico Nº 56 
                                
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente sugiere a sus estudiantes que busquen palabras con unión de vocales 
abiertas y cerradas. Con este juego se refuerza la comprensión del concepto palabras con 
diptongos. 
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Juego N°: 11 
Nombre: buscando triptongos. 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua           y 
Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sopa de letras. 
Evaluación: sopa de letras completada.  
 
                                                 Gráfico Nº 57 
                                
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
 
 
Descripción: el docente sugiere a sus estudiantes que busquen palabras con unión de tres 
vocales abiertas y cerradas respectivamente. Con este juego se refuerza la comprensión del 
concepto palabras con triptongos. 
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Juego N°: 12 
Nombre: buscando los signos de puntuación. 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua  y Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: cartillas con sopa de letras. 
Evaluación: sopa de letras completada.  
 
                                                      Gráfico Nº 58 
                                 
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente luego del análisis respectivo, sugiere a sus estudiantes que busquen los 
nombres de los signos de puntuación. Con este juego se refuerza el aprendizaje de los signos de 
puntuación en los textos empleados por el estudiante. 
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Juegos para el Proceso de Narrativa y Poesía. 
El Mandala 
El mandala es básicamente un organizador gráfico que propuesto de forma lúdica, resulta una 
estrategia muy atractiva para las/os estudiantes. A la hora de resumir o ubicar conceptos con 
definiciones o características de elementos no hay otro elemento lúdico mejor que un mandala. 
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Juego N°: 1 
Nombre: tipos de poemas 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua  y Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: papel bond, pinturas, texto del estudiante, compas, regla. 
Evaluación: mandala concluido.  
 
                                              Gráfico Nº 59 
                   
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente luego del análisis respectivo de los tipos de poemas, sugiere a sus 
estudiantes que sinteticen el tema tratado en un mandala; pidiéndoles desde luego que en el 
centro escriban tipos de poemas populares ecuatorianos y posteriormente extiendan los 
conceptos y sus características con ejemplos. Con este juego se pretende reducir los contenidos 
y elaborar significados propios a partir de su comprensión respecto al tema tratado. 
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Juego N°: 2 
Nombre: resumen del cuento. 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua  y Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: papel bond, pinturas, texto del estudiante, compas, regla. 
Evaluación: mandala concluido.  
 
                                                    Gráfico Nº 60 
                      
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente luego del análisis respectivo del cuento sugiere  a sus estudiantes que 
elaboren un mandala con los aspectos más relevantes encontrados en el cuento como: nombre 
del cuento, nombre del autor, nombres de los personajes principales, nombre de los personajes 
secundarios, escenarios, moraleja, etc... Con este juego se pretende reducir los contenidos y 
elaborar significados propios a partir de su comprensión respecto al tema tratado. 
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Juego N°: 3 
Nombre: características del cuento. 
Objetivo: fortalecer las destrezas de leer y escribir en el aprendizaje de Lengua y Literatura. 
Tiempo: 45 min. 
Recursos: papel bond, pinturas, texto del estudiante, compas, regla. 
Evaluación: mandala concluido.  
 
                                                   Gráfico Nº 61 
                        
Elaborado por: NAZATE, Christian 
Fuente: http://www.google.com.ec/imghp?hl=es&tab=wi 
 
Descripción: el docente luego del análisis respectivo del cuento sugiere  a sus estudiantes que 
elaboren un mandala con los aspectos más relevantes encontrados en el cuento como: nombre 
del cuento, nombre del autor, nombres de los personajes principales, nombre de los personajes 
secundarios, escenarios, moraleja, etc... Con este juego se pretende reducir los contenidos y 
elaborar significados propios a partir de su comprensión respecto al tema tratado. 
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ANEXOS 
Anexo Nº 1 
Anexo Nº 1 
 
 
UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
PROGRAMA DE EDUCACIÓN SEMIPRESENCIAL 
Señor/a.  
M.Sc. Patricio Baquero 
Presente. 
 
De mis consideraciones: 
 
Conocedor de su alta capacidad profesional me permito solicitarle, muy comedidamente, su 
valiosa colaboración en la validación de los instrumentos a utilizarse en la recolección de datos 
sobre  ESTRATEGIAS  LÚDICAS EN LOS APRENDIZAJES DEL ÁREA  DE LENGUA 
Y LITERATURA EN LOS ESTUDIANTES DEL SEXTO AÑO DE EDUCACIÓN 
GENERAL BÁSICA   DE  LA ESCUELA“JORGE CARRERA ANDRADE” DURANTE 
EL PERÍODO LECTIVO 2011-2012. 
 
Mucho agradeceré seguir las instrucciones que se detallan a continuación; para lo cual se 
adjunta la Matriz de operacionalización de variables, los objetivos,  el instrumento y las tablas 
de validación. 
 
Aprovecho la oportunidad para reiterarle el testimonio de mi más distinguida consideración. 
 
 
Atentamente, 
 
Christian Nazate M. 
171366667-3 
  
U N I V E R S I D A D  C E N T R A L   D E L   E C U A D O R  
FACULTAD DE FILOSOFIA, LET S Y CIENCIAS DE LA EDUCACION 
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Anexo Nº 2 
 
 
UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
PROGRAMA DE EDUCACIÓN SEMIPRESENCIAL 
 
Cuestionario para Autoridades 
 
TÉCNICA: la encuesta 
INSTRUMENTO: Cuestionario para autoridades 
 
DATOS INFORMATIVOS 
 
NOMBRE DE LA INSTITUCIÓN: Escuela “Jorge Carrera Andrade” 
FUNCIÓN: 
AÑO: 
CURSO: 
SEXO: 
 
OBJETIVO: Identificar el nivel de incidencia de las estrategias lúdicas en el aprendizaje del 
área de Lengua y Literatura en los estudiantes del sexto año de Educación General Básica de la 
escuela “Jorge Carrera Andrade” en el período lectivo  2011 – 2012. 
 
INSTRUCCIONES: 
1.- Lea detenidamente los aspectos del siguiente cuestionario y marque con una “X” la casilla de 
la respuesta que posea relación con su criterio. 
2.- Para responder cada una de las cuestiones aplique la siguiente escala: 
Siempre (S) = 4 Casi Siempre (CS) = 3 
A Veces (AV) = 2  Nunca (N) = 1 
3.- Sírvase contestar todo el cuestionario con veracidad. Sus criterios serán utilizados 
únicamente en los propósitos de esta investigación. 
 
ÍTEM 
N° 
 
ASPECTOS 
RESPUESTAS 
S 
(4) 
CS 
(3) 
AV 
(2) 
N 
(1) 
1 
 
Con qué frecuencia considera usted que los docentes deberían aplicar 
estrategias lúdicas como el sudoku dentro del P.E.A. 
    
 
2 
En la institución se promueve el uso de mandalas dentro del aula con 
el propósito de mostrar los conocimientos de una forma divertida. 
    
 
3 
Dentro de la institución se orienta a los docentes para que motiven a 
sus estudiantes en el análisis y resolución de crucigramas. 
    
U N I V E R S I D A D  C E N T R A L   D E L   E C U A D O R  
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION 
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4 En la observación a docentes, de sus clases, los profesores aplican la 
sopa de letras como instrumento lúdico en el P.E.A. 
    
5 Planifica conjuntamente con sus docentes actividades lúdicas  
orientadas hacia la interacción personal. 
    
6 Se fomenta en su plantel actividades internas que propendan a 
desarrollar en el estudiante la expresión oral. 
    
7 Recomienda a sus docentes respecto de los beneficios que implica el 
saber escuchar en sus estudiantes. 
    
8 Organiza talleres o charlas para sus docentes con el fin de que 
motiven en sus estudiantes el hábito de leer. 
    
9 Organiza conjuntamente con el grupo de docentes actividades dentro 
de la escuela que pretendan motivar al estudiante en la producción de 
textos literarios. 
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Anexo Nº 3 
 
 
UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
PROGRAMA DE EDUCACIÓN SEMIPRESENCIAL 
 
Cuestionario para Docentes 
 
TÉCNICA: la encuesta 
INSTRUMENTO: Cuestionario para docentes 
 
DATOS INFORMATIVOS 
 
NOMBRE DE LA INSTITUCIÓN: Escuela “Jorge Carrera Andrade” 
 
ÍTEM 
N° 
 
ASPECTOS 
RESPUESTAS 
S 
(4) 
CS 
(3) 
AV 
(2) 
N 
(1) 
1 Con qué frecuencia usted aplica estrategias lúdicas como el sudoku 
dentro del P.E.A. 
    
2 Utiliza mandalas con el propósito de mostrar los conocimientos de una 
forma divertida a los/as estudiantes. 
    
3 Motiva usted a sus estudiantes en el análisis y resolución de 
crucigramas. 
    
4 Aplica la sopa de letras como instrumento lúdico en el P.E.A del área 
de Lengua y Literatura. 
    
5 Planifica y ejecuta actividades lúdicas  orientadas hacia la interacción 
personal entre sus estudiantes. 
 
    
6 Realiza actividades que propendan a desarrollar la destreza de hablar 
en sus estudiantes. 
    
7 Ejecuta actividades que tengan como finalidad el que el estudiante 
comprenda la importancia de saber escuchar. 
    
8 Promueve el hábito de lectura entre sus estudiantes.     
9 Organiza actividades dentro del salón de clases con el fin de motivar a 
los/as estudiantes hacia la producción de textos literarios. 
    
U N I V E R S I D A D  C E N T R A L   D E L   E C U A D O R  
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FUNCIÓN: 
AÑO: 
CURSO: 
SEXO: 
 
OBJETIVO: Identificar el nivel de incidencia de las estrategias lúdicas en el aprendizaje del 
área de Lengua y Literatura en los estudiantes del sexto año de Educación General Básica de la 
escuela “Jorge Carrera Andrade” en el período lectivo  2011 – 2012. 
 
INSTRUCCIONES: 
1.- Lea detenidamente los aspectos del siguiente cuestionario y marque con una “X” la casilla de 
la respuesta que posea relación con su criterio. 
2.- Para responder cada una de las cuestiones aplique la siguiente escala: 
Siempre (S) = 4 Casi Siempre (CS) = 3 
A Veces (AV) = 2  Nunca (N) = 1 
3.- Sírvase contestar todo el cuestionario con veracidad. Sus criterios serán utilizados 
únicamente en los propósitos de esta investigación. 
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Anexo Nº 4 
 
 
UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
PROGRAMA DE EDUCACIÓN SEMIPRESENCIAL 
 
Lista de Cotejo para Estudiantes 
 
TÉCNICA: la observación 
INSTRUMENTO: Lista de cotejo 
 
DATOS INFORMATIVOS 
 
NOMBRE DE LA INSTITUCIÓN: Escuela “Jorge Carrera Andrade” 
AÑO LECTIVO: 2011-2012 
A.E.G.B: Sexto Paralelo: “B” 
SEXO: Masculino y femenino 
 
OBJETIVO: Identificar el nivel de incidencia de las estrategias lúdicas en el aprendizaje del 
área de Lengua y Literatura en los estudiantes del sexto año de Educación General Básica de la 
escuela “Jorge Carrera Andrade” en el período lectivo  2011 – 2012. 
 
ÍTEM 
N° 
 
INDICADORES 
RESPUESTA
S 
SI NO 
1 Resuelve sudokus de letras.   
2 Utiliza mandalas para la elaboración de conceptos.   
3 Resuelve crucigramas presentados.   
4 Maneja y aplica la sopa de letras en el área de Lengua y Literatura.   
5 Interactúa con sus compañeros/as en la actividad lúdica propuesta.   
6 Se expresa con libertad al momento de hablar.   
7 Escucha con atención las ideas de los demás.   
8 Asume la lectura de un texto de forma agradable.   
9 Produce   textos literarios y los socializa con sus compañeros/as.   
  
U N I V E R S I D A D  C E N T R A L   D E L   E C U A D O R  
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION 
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Anexo N° 5 
 
Anexo N° 6 
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Anexo N° 7 
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Anexo N° 8 
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